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n e! último numero de la revista, mi rugido habló de calma chi¬ 
cha, o sea. de estancamiento, usando términos marineros. 
r Hoy, en las vísperas de la celebración de la GenCon 96, la ter¬ 
cera de las realizadas en nuestro país, quiero ser optimista y anunciar que, 
alzando el índice humedecido en aito, creo empezar a notar soplar al viento. 

Así que tengo la esperanza de que se hinchen de nuevo las velas de la 
nave del rol, y que nuestras empresas puedan de nuevo navegar, empujadas 
por el viento del nuevo interés de los jugadores, Y es que parece que, en 
franca decadencia ya la primacía de los juegos de cartas, los jugadores de 
siempre vuelven a interesarse por el rol de verdad,,. y traen con ellos nue¬ 
vos lectores. 


ün ejemplo: unos buenos amigos, editores de juegos de rol en ios Esta¬ 
dos Unidos, nos comentaban en la pasada Feria del Libro de Frankfurt que. el 
pasado año, su cifra de ventas había caído en un cuarenta por ciento: pero 
que, en el año actual, tales ventas se habían recuperado en un treinta por 
ciento, mostrando claramente la recuperación de este mercado. 

Por nuestra parte. Ediciones Zinco piensa seguir en la brecha, promodo- 
nando el juego de rol. De este modo, con la colaboración inestimable de T5R 
y CEAC, así como con la cooperación de Borras, en los próximos días nos 
veremos en el Borne (finalmente recuperado por !a ciudad de Barcelona), en 
una nueva, y esperamos que mejor, edición de la GenCon. 

Y también, dentro de nuestra promoción del juego de rol, esperamos 
poder presentarles en dicha GenCon nuestro más nuevo producto, titulado 
/nrrodücc/on a/yuego de RoL una caja básica destinada a traer nuevos juga¬ 
dores ai rol. 

Porque en Zinco creemos que el rol tiene un futuro en España, y vamos a 
hacer todo io posible para que ese futuro llegue, y nosotros podamos verlo. 
Espero saludarles en la GenCon, 


—Lub Vigil 


P. S.: El dragón que ilustra esta página procede de una caja de marfil 
con espejo, realizada en el siglo XIII o XIV. 
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La portada de este mes r así como nuestro 
póster, reflejan el cartel anunciador de la 
próxima GenCon, a celebrar dentro de 
unos días en el Borne de Barcelona. 



























es uno asociación formada 
de 10.000 jugadores de 
nundo, creada para 
t ja relación entre , m 
íores y proporcionar 
>ciados, a través de " ; I 


su revista exck 
boletín interno, 
actualidad y rr 
por y para sus 


La RPGA es la Unica! 
reconocido por las príhcíPI 
empresas d<?l sector, a l 
la cual organizan susj<| 
oficiales y ofrecen d< 

Sí deseos más información, üSffbe 1 
RPGA España, Ap, de Corras 9, 
08190 Bellaterra (Barcelona); 

■ ■ v r. 


Si, me atrevo a unirme a RPGA 

Rellenar con letras mayúsculas y enviar a: 

RPGA España, Ap. de Correos 9, 08190 Belloterra (Barcelona) 


Nombre 
Apellidos 
Dirección 
Cod. Posto! 
Provincia __ 
Teléfono 


E-Mail internet 


Ciudad 


Fecho de nacimiento 




















Misivas, parabienes» preguntas y algunos (merecidos) 
tirones de orejas que llegan a nuestro saturado buzón* 


¿TU QUOQllE, FILI MIHI? 

Me gustaría felicitaros por la gran 
labor que lleváis a cabo desde vues¬ 
tra publicación, nos habéis hecho 
pasar muchas horas de diversión 
«ro3era\ En estos tiempos tan malos 
para los roleros de a pie, en que 
hasta tus más leales compañeros de 
batalla te dejan por un estúpido 
mazo de cartas, me veo obligado a 
suplicaros que no nos falléis tam¬ 
bién vosotros; y si estáis desespera¬ 
dos, tratad de imaginar cómo esta¬ 
mos nosotros. Estad seguros de 
que nunca os abandonaremos. 

A. Lerma 
Madrid 

Por el momento, vamos como Gene 
Kelly, bajo su paraguas y «cantando 
bajo la lluvia». Porque ya sabéis lo 
difícil que es matar a un dragón, 

¿no? 

¿DE VERDAD QUE ESTO NO 
ERA PARA EL ORACULO? 

A los Dioses de DRAGÓN MA- 
GAZINE 

Soy un pequeño aprendiz de trece 
tacos que busca entrar en el desco¬ 
nocido mundo del rol; hace unos 
años que voy buscando el camino 
hada el verdadero rol no obstante, 
por ahora sólo me he llevado desi¬ 
lusiones. 

Primero decidí comprar algún juego 
famoso y de caja voluminosa: com¬ 
pré el Battíe Master( wargame), 
después probé con uno de fantasía: 
La Aldea de/ Terror por último, me 
incliné por uno de cartas: La Ira del 
Dragón , pero seguía sin encontrar 
las emociones prometidas. Un ami¬ 
go mío se compró el D&D (básico), 


pero se lo toma a cachondeo y no 
consigo llegar a jugar en serio. 
Desearía que me respondiesen a las 
siguientes preguntas, para adquirir 
sabiduría en el mundillo: 

¿Cuál fue el primer jdR? 

¿Qué es el AD&D? ¿Es parecido al 
D&£>? (con tablero, fichas, etcétera). 
¿Los juegos que tienen en la caja 
marcado AD&D, requieren de él? 
¿Qué tipo de JdR es más recomen¬ 
dable, el nacional o el importado? 
¿Qué es un vademécum? 

¿Cuáles son los mínimos requeri¬ 
mientos para que un juego se consi¬ 
dere juego de rol? 

Recomiéndenme algunos juegos de 
rol sencillos y atractivos para iniciar¬ 
se. 

Gracias por sus respuestas. 

Mauro Torres 
Segorbe (Castellón) 

Desde fuego , parece que tus inicios 
no han sido muy alentadores que se 
diga. Pasamos tu comunicación a ía 
línea directa con el Oráculo de los 
Dioses, a ver qué puede contestarte 
a tus numerosas preguntas> 

El primero , como todos saben , fue el 
Dungeons Dragons Básico. 

El ADtLD es !a evolución del primiti¬ 
vo DÉLD; en esencia, se trata de dos 
libros de reglas completos para re¬ 
crear aventuras de fantasía medieval. 
Por supuesto, ya que se trata de ex¬ 
tensiones y ayudas para jugar ; y 
que se utilizan junto a los ya menta¬ 
dos libros de reglas. 

Depende de si te gusta la temática 
elegida o no. En nuestro país se han 
creado muy buenos juegos de rol, 
de ios que nos sentimos orguffosos: 
Aquelarre, FarWest, Comandos de 
G ue r ra, Fan h u n te r y m uch ísimos 
más. 



Una serie de libros y ayudas que sir¬ 
ven para preparar aventuras y cam¬ 
pañas en un determinado universo, 
como Forgotten Realms o Ravenloft, 
Sobre todo dos: que los jugadores 
interpreten a un persona/e y que 
haya un árbitro de juego. Lo demás 
puede sufrir cambios y variaciones 
dependiendo del reglamento. 

Pues , por ejemplo , Aquelarre, 
G.U.R.P.S., Vampiro, Shadowrun, 
Fanhunter o La llamada de Cthulhu, 
Que iluvatar premie tu bendita cu¬ 
riosidad con muchos años de roí . 

Queridos compañeros de campaña; 
Soy un rolero principiante de cator¬ 
ce vueltas del sol, que se ha hecho 
un adicto a la Dragoniance y que os 
escribe para haceros algunas pre¬ 
guntas sobre la Dragoniance y ha¬ 
blaros de un tema. 

El tema es el siguiente: en la última 
revista que publicasteis, Francisco 
José Campos (vuestro redactor jefe) 
dijo en «La Última Tirada» que tal 
vez DRAGON renaciese de sus ce- ^ 
nizas cual ave Fénix, corrección: eso 
no es posible porque no os habéis 
muerto y jamás moriréis, en todo 
caso inmortales como un ave Fénix 
porque ya volverá dentro de poco a 
la normalidad y seguirá siendo 
mensual, como al principio (que 
tengo todas vuestras revistas), y si 
no se vuelve a la normalidad tam¬ 
poco pasa nada por esperar unos 
meses, porque algo tan bueno me¬ 
rece la pena esperar. 

Ahí van las preguntas; 

Sé que existe un juego de la Dra¬ 
goniance para ordenador Amiga, 
¿existe también para PC?, y si exis¬ 
te, ¿cómo se llama? ¿A qué empre¬ 
sa pertenece? 

En la trilogía de Clásicos de Dragón- 




























lance se ajustan en las novelas a las 
Crónicas de la Dragonlance, enton¬ 
ces, ¿la trilogía de Los dragones de 
Krynn a qué serie de novelas se 
ajusta? (si es que se ajusta a algu¬ 
na). 

¿Están bien los libros de rol Los dra¬ 
gones de Krynn? Me aconsejaríais 
comprarlos. 

¿Hay pósters de la Dragonlance? 
¿Me podríais hacer Lord? 

Seguid así de bien y la situación me¬ 
jorará. El DRAGÓN remontará el 
vuelo. 

fosé Luis Herrera 
Madrid 


¿as impresiones subjetivas de Paco 
Campos son precisamente eso: sub- 
ipti\/as y muy Suponemos 

que se trataba de una metáfora para 
referirse a las novedades que, sin 
duda alguna, vendrán en ios próxi¬ 
mos meses. Porque, exceptuando 
algunos achaques lógicos , nuestra 
salud es de momento buena , gra¬ 
cias, 

El juego al que te refíe res es C barre 
pions of Krynn, de SSI; existe para 
PC, pero ha envejecido muchísimo. 
Te costará encontrarlo y, la verdad, 
ahora mismo no es nada del otro 
jueves. Tú mismo. Y si eres forofo 
de la Dragonlance, ¿a qué viene eso 
de preguntar si son buenos o no? 
¡Son estupendos, por supuesto! No 
hay pósters de DL, pero si calenda¬ 
rios de importación: pregunta en 
una librería especializada . Y no, no 
te podemos nombrar Lord, porque 
si no quedaríamos entenados bajo 
miles de peticiones similares, ¿Lo 
comprendes? 

ACERO ORGANICO 

Soy un mercenario de doce años al 
que llaman Marcavia, y os escribo 
para preguntaros tres cosas: 
¿Podríais recomendarme juegos de 
rol futuristas, aí estilo Cyberpunk o 
Shadowrun (no de na ved tas como 
Star Wars)? 

¿Cuándo publicaréis aventuras Cy¬ 
berpunk? Os insisto en esto ya que 
en Santa Eugenia no hay muchos 
másfers en Cyberpunk? 

¿Podríais decirme cuáles son ios 
módulos más interesantes de Cy- 


berpuníq ya sea el Chrome o Corpo¬ 
raciones (entre otros)? 

Carlos Pérez 
Madrid 

P.D,: ¡Ánimo, DRAGÓN! Ya que los 
malos tiempos se acaban, y el buen 
rolero es paciente, y tres meses no 
son nada. 

Tendrías que irte ya a juegos más 
«clásicos» de Ci-Fi, como MegaTrave- 
ller, Mutant Chronicles, GURPS Space 
Opera, cosas raras como Skyrealms of 
Jorune o Cadillac Dinosaurs... el cy¬ 
berpunk oficial parece agotarse con 

estos dos reglamentos. 

Sí le ponemos ¡as manos encima a 
una buena aventura de Cyberpunk. 
no fe vamos a hacer ascos para pu¬ 
blicarla, ¿Qué pasa con nuestros co¬ 
legas de M+D, que hace mucho 
tiempo que no sabemos nada de 
ellos. Quizás ellos sean ios indica¬ 
dos para dar cumplida respuesta a 
tus dos cuestiones (nos da vergüen¬ 
za reconocerlo, pero como que aquí 
vamos de Shadowrunners, estamos 
bastante pegados con Cyberpunk. 
Sony...) 


MIEDO EN EL CUERPO 

Saludos, colegas de DRAGÓN: 

Hace tiempo que tengo el Vademé¬ 
cum de Campaña de Ravenlofty mi 
valeroso grupo de héroes y yo (su 
DM) hemos llevado a cabo el mó¬ 
dulo Resta de goblins y estamos 
merendandonos la Nave Horror. 

Lo que quiero saber es: ¿Los demás 
módulos relacionados con la cam¬ 
paña de la Gran Conjunción (Toque 
de la muerte, La noche de los muer¬ 
tos andantes, Desde las sombras y 
Raíces del mal), ¿van a salir pronto? 
¿Van a salir alguna vez? ¿Existen...? 

Dan fe/ Silva 

Madrid 

P. D.: ün saíudo muy fuerte a María 
Burgos. Gradas por tus palabras de 
ánimo, que aquí, en Madñd, tam¬ 
bién se pasa mal. 


Te responde ei licántropo que tene¬ 
mos enjaulado como mascota de la 
redacción: «¡Auuuuuuu!» Traducción 
simultánea: «Tómatelo con calma 
por si acaso...» 




TIENDA ESPECIALIZADA EN JUEGOS 
Y LITERATURA DE FANTASIA 


Juegos de Roí y Tablero. Librería, ere. Especializado en material Ue AD&D 
(Zinco. Ttmun Nías. Raí Partha., D.OTS.R cómics). D&D Básico íBorras) y 

Miniatures). 


Tierra Media (Mfinotauró. Jbcs Internacional y Mithríl 


Librería Góngora 

c/ Mariano Cube 70-74 
08006 - Barcelona 
Telf, 200 75 67 
































Las únicas preguntas a las que no se responde son 
aquellas que versan sobre asesoría fiscal. En el resto... 


* ¿Un licántropo humano es 
Inmortal como los vampiros? 

Tanto como inmortal, pues no. Digamos 
que tiene una esperanza de vida 
bastante elevada (de cien a ciento 
cincuenta años) si no medían armas 
mágicas, especiales o de plata. 

• ¿Una capa álfica, a pesar de su 
capacidad de camuflaje, es 
indetectable o no por Infravlslón? 

La capa en sí misma no genera calor, 
y ayuda a ocultar el que tiene debajo 
(léase el ser que la lleva puesta, sí es 
que es de sangre caliente). Haz tirar ai 
jugador que detecta con 1D10. De 1 
a 8, no ve nada extraño. Con 9, ve 
algo raro que parece ocultarse. Con 
10, «aquí hay un tipo que se cree muy 
listo». ¿Qué te parece? 

* ¿Pueden haber elfos drow, muí y 
thri-krien en Dragonlance? 

Si se puede justificar su presencia 
mediante Spelljammer o magia muy 
poderosa, ¿por qué no? Sin embargo, 
ya sabéis que T5R entiende que el 
universo de Dark Sun es 
autoconclusivo (ya que existe dentro 
de una esfera de cristal no accesible 
desde otros mundos por ios medios 
usuales), por io que drows, vale, pero 
otras razas, no. Tü mismo. 

• ¿Existe algún conjuro para 
teletrans porte a otros mundos? 

Para otros planos, no hay problema: 
para otros mundos, salvo 


excepciones, para eso está 
Spelljammer (\y ya van dos veces que 
lo citamos!). Pero siempre lo puedes 
inventar para la ocasión: ¿Acaso no 
existe la famosa niebla de Ravenloft? 
Eso sí: nivel más bien alto y accesible 
a tus jugadores sólo si se ponen muy 
pesados, O si a ti te conviene... 

* Algunos de mis compañeros 
quieren Incluir sus propios diseños 
de mechs en las partidas. Teniendo 
en cuenta que existen más de 
treinta fabricantes importantes de 
mechs y más de cincuenta modelos 
(junto con sus variantes), ¿hasta 
qué punto os parece correcto 
Incluir mechs de «cosecha propia»? 
A titulo personal, ¿cuál es el 
modelo de battfemech que preferís 
en la redacción? (El DRG~ i N, 
supongo*) Resulta que pienso 
incluir a un MW mercenario en mi 
próxima aventura que se llame Sgt. 
Louis Vi gil, y no sé qué Mech 
ponerle*** 

Como correcto, nos parece 
correctísimo: de hecho nosotros 
inventamos nuestros propios mechs 
para la Guía del juego de Rol; 
BattleTech en un par de escenarios. 
De no ser así, ¿qué sentido tendrían 
las reglas para diseños de mechs? 
Aquí, cada uno tiene su favorito (este 
es un país libre) pero te podemos 
decir que el de Vigíl es el Wíldcat 
Tres maquetas a 
diferentes 
escalas de 
dicho mech en 
su despacho así 
lo atestiguan. 

* ¿Cuál es el 
nombre de los 
libros 
totalmente 
necesarios 
para jugar a 
Ravenloft o 
cualquier otro 
submundo de 
ADAD? 




Normalmente, cualquiera que lleve 
las palabras «compendio», 
«vademécum» o «campaña» en su 
título. Pregunta en tu tienda habitual, 

* ¿Cuál es ia mejor manera de dirigir 
una aventura cuando los PJ están 
separados (en MERPy ADAD)? 

Consulta al respecto el artículo 
titulado «Divide y vencerás», 
publicado en DRAGÓN número 5 
(noviembre de 1993). Explicarlo al 
completo sería demasiado largo para 
esta sección, y por algo tenemos 
servido de números atrasados... 

* ¿Funciona el poder de una «píate 
mail of ettierealness de hacerse 
etéreo, en los Planos Exteriores, 
que no están comunicados con el 
Plano Etéreo? 

Más bien no. Pero el PJ no tiene por 
qué saberlo hasta que sea demasiado 
tarde, ¿no te parece? 

* En el Manual de Poderes Psiónlcos 
se señalan ai final ciertos demonios 
de los Planos Exteriores (entre otras 
criaturas) que poseen algunos 
poderes mentales, pero en los 
compendios de monstruos de 
Píanescape no figuran* Si utilizo 
esos poderes, ¿debería dar más PE 
por derrotarlos? ¿Cuántos? 

Pues sí, una propinilla no viene mal 
cuando derrotas a un monstruo más 
duro de roer de la cuenta. Lo normal 
es incrementar su valor en PE en un 
í 5 o 20 por ciento del habitual. 

* SI un mago lanza un hechizo y 
crea un muro de hielo, un monstruo 
que tenga resistencia mágica, 
¿tendría derecho a una tirada de 
RM para atravesarla como si no 
existiera? (Cómo ocurriría en el 
caso de un muro de fuerza.) 

No, porque el hielo, en este caso, es 
algo tangible, y no vale eso de «no 
me lo creo, y paso a través». Más que 
por resistencia mágica, e! bicho habría 
de tirar por fuerza, a ver si es capaz de 
atravesar esa barrera que, aunque 
mágica, es más dura que la cabeza de 
nuestro redactor jefe. 



















Un carlsvna que no precisa cié objetos 
mágicos y encantamientos para lograr*. 



D ebo felicitaros por vuestra 
revista* es genial* además* el 
módulo del viejo Katan y ios 
Campestris* está muy bien, seguid 
así. Dejo mis datos para que sí un 
mago que viaje por Ktynn o 
Forgotten Reaims desea contactar 
con este mago salvaje túnica roja que 
vive en Krynn. Soy un mago con una 
vida algo complicada. Contesto a 
todo el mundo, sean magos* clérigos 
o lo que sea. 

Javier Brík Núñez 
CA Anseim Clavé, 63, 3-\ 2 á 
08100 Mol jet del Valles (Barcelona) 
TeL (93) 579 05 66 

Me llamo Elglin* soy un elfo noldo 
que habito en las inhóspitas tierras 
circundantes al río Llobregat Soy 
rolero/tolkeniano de catorce otoños* 
que lleva cinco jugando, de Master 
de Star Wars f Aquelarre T MERP y 
varios de creación propia (ocho 
juegos en total). Tengo dos temas 
que tratar: 

1. Vendo Paranoia (completamente 
nuevo) a dos mil pesetas. Y unas cien 
cartas de Magic por 1.500 pesetas. 

2. Me gustaría ponerme en contacto 
con otros elfos* enanos, hobbits* 
humanos y hasta orcos si cabe (ah* 
para no recibir críticas de un/as 
detrás) de la región de más allá de los 
límites del antiguo condado 
barcelonés (es decir* toda la península 
y una hora menos en Canarias...). 
Pero por favor contestad a las cartas. 
Así se despide vuestro fiel servidor 
Elglin «el matador de dragones». 

F. Xavier Casbas Rodríguez * Elglin» 
Avenida Carrilet, 323 t i-, 2- 
08901 LHospitalet de! Llobregat 
(Barcelona) 
TeL (93) 337 10 13 

¿Qué hay, vulgares aficionados a los 
juegos de rol? Soy un roiero de doce 
años que juega a rol desde los nueve* 
y me gustaría encontrar peña peñosa 
para jugar a FanHunter * El Señor de 
ios Anillos (básico), La Ira del Dragón 
(cartas), Aquelarre y me gustaría 
cambiar un suplemento de Ei Señor 
de ios Anillos (nuevo), llamado 
Moría. 


Me gustaría saber dónde puedo 
encontrar un X-pansion Kit para 
FanHunter y pintores o dibujantes de 
figuras de rol. 

Si los lectores de está gran revista 
(peloteo fuera) queréis contactar, 
escribid a: 

Sergio González 
CA Gran Vía* / ISO, entlo, 2 § 
08020 Barcelona 

Nota de la Redacción: ¿Así que 
«vulgares aficionados»? Ojalá te pillen 
los Tintín Macutes un día que se 
hayan quedado sin fijador para el 
pelo .,. 

Hola, amigos de DRAGÓN. Soy un 
joven de unos dieciséis años y he 
sido abandonado por mis 
compañeros de juego (fueron 
brutalmente asesinados por un DM 
cabreado). Me gustaría probar cosas 
nuevas* y por eso querría que una 
persona caritativa me iniciase en el 
mundo del rol por correo y así tendría 
un nuevo amigo y compañero de 
aventuras. 

Interesados escribir a: 

Jorge Fernández Crespo 
C/. Ramón y CajaL 8, 3~, B 

33600 Mieres (Asturias) 
P.D.: Tengo experiencia en AD&.D y 
conocimientos en Far West y 
Shadowrun. 

Saludos, oh* deidades del rol* desde 
Murcia: 

Os escribo esta carta desde mi 
humilde morada, con un humilde 
Pentium 120, para que de una vez 
por todas los jugadores de rol 
desamparados de esta región tengan 
dónde acudir. Hasta ahora no he visto 
anunciado ningún club de rol de 
Murcia capital (ni siquiera de sus 
alrededores)* y aunque nuestro 
grupo no es un club oñcial* no 
necesita serio para poder jugar y 
pasarlo bien. Nuestra comunidad está 
formada por cinco miembros de 
entre trece y catorce años, y jugamos 
especialmente a Rolemaster y AD&D, 
aunque por supuesto estamos 
abiertos a cualquier otro juego. 
Asistir a ios desamparados de Murcia 


no es la única finalidad de esta carta. 
Cualquier persona que juegue o que 
quiera aprender a jugar ai rol* que se 
ponga en contacto con nosotros* a 
ser posible que no tenga más de 
diecisiete años (es por su bien* tres 
años de diferencia es un buen trecho 
y puede que se aburra). Si esa 
persona de más de diecisiete años 
quiere venir y probar estaremos 
encantados de recibirla. Loada sea 
vuestra revista. 

Que se pongan en contacto con 
nosotros: 

Canil Acequia de Alguazas, 45, 
Barrio del Progreso 
30012 Murcia 
TeL (968) 26 90 14 

Nota de la Redacción: £>e humilde, 
nada. Laura Palestra, con ser Laura 
Palestra, tiene un Pentium i00, y aún 
no se ha quejado. 

Compañeros de afición: 

Escribo para anunciar mi intención de 
realizar una partida por correo de un 
juego diplomático. Sería necesaria 
gente con experiencia en estos 
juegos (éste está basado en el 
Dipiomacy ), con interés real por 
jugar* serios y que estén dispuestos a 
participar en la partida durante 
bastante tiempo (hasta que se acabe)* 
con una edad de diecisiete años o 
más. 

En cada turno se tendrían que enviar 
sellos de vuelta y otro de cincuenta 
pesetas adicional. Un turno por mes 
aproximadamente (quizá si ios 
jugadores son serios, incluso dos por 
mes). Siete jugadores como máximo 
y que estén dispuestos a cartearse 
con los demás jugadores. El primer 
turno empezaría* una vez 
seleccionados a los jugadores a 
finales de este año (1996) o a inicios 
del siguiente. 

Mi dirección es: 

Salvador Fernández de la Puebla Gil 
Plaza La Rábida, 6, 4* 2 ñ 
28320 Pinto (Madrid) 

Nota de la Redacción: Los históricos 
descendientes del famoso club MS 
saludan vuestra propuesta con lágrima 
de emoción en los ojos ... 




























Somos una asociación malagueña de 
rol, maquetismo y rol en vivo, en la 
que tienen cabida todo tipo de jue¬ 
gos de estas categorías, aunque esta¬ 
mos especializados en el Mundo de 
Tinieblas (Vampiro, Hombro Lobo , 
Mage, Wraith, Changeling, Vampiro: 
The Dark Ages , etcétera). Nos gusta- 
ría presentarnos con esta carta para 
que nos conozca gente allende nues¬ 
tra provincia y trabar nuevo contacto 
con otras asociaciones, clubes, indi¬ 
viduos... que estén deseosos de in- 
tercam b i a r ex peri enci as, i n fo r ma- 
ción T colaboraciones o cualquier otra 
cosa. Somos la Asociación Recread - 
vocultural Maestros de Sueños y 
nuestra dirección: 

Casa de la juventud de Benaímádena 
C/ Caude, 3. Arroyo de la Miel 
29631 Málaga 
TeL (95) 244 53 29 


Apreciados moradores de las Som¬ 
bras: 

Hemos Formado un nuevo club de 
Rol en Valencia, llamado El Templo 
de! Olvido, el cual necesitamos ali¬ 
mentar con nuevos socios para pros¬ 
perar. Contaremos con másters y ju¬ 
gadores de AD&.D, Cyberpunk, El 
Señor de ios Án/7/os, RuneQuest y Es¬ 
pada y Brujería (en vivo), dispuestos 
a enseñar y a devorar cualquier nue¬ 
vo juego que se presten a enseñar¬ 
nos. 

Juan B. Gradoii Almarche 
Jet. (96) 126 77 78 
C/. Luis Arnau, 5 Pta . 12 
46470 Altai (Valencia) 



«Las hojas de láudano preparadas, 
el incienso crepitando en La hogue¬ 
ra, parecía una noche normal, un 
rezo vespertino en los círculos, 
pero ellos volvieron a la carga con 
toda la fuerza del Infierno, Nuestro 
culto ha sido destruido. El templo, 
derribado. Las mujeres, degolla¬ 
das, los hombres, obligados a ver 
los mejores momentos de '‘Cita 
con la vida»... nuestro culto, "Los 
Tres Círculos de Stonehenge", cayó 
bajo las garras del mal.,, Pero los 
supervivientes juramos continuar 


nuestra lucha, abandonando el có¬ 
digo que había propiciado nuestra 
desgracia, y ocultándonos donde 
el maligno jamás nos buscaría, 
bajo su propio sello: El Pentáculo 
de la Oscuridad.» 

¿Qué? ¿A que mola? Lo que trata¬ 
mos de decir de esta guisa es simple¬ 
mente que el club Los Tres Círculos 
de Stonehenge se ha ido a hacer pu- 
ñetas, o más bien que lo hemos 
transformado en el Pentáculo de la 
Oscuridad, que queda más guay y es 
más corto (para ahorrar en el sello). 
Respecto a las actividades son la mis¬ 
mas: Partidas semanales, en verano 
casi a diario, torneos de fin de sema¬ 
na, de cartas, de rol en vivo, por co¬ 
rreo, un fanzine en proyecto (toda¬ 
vía), etcétera. 

Pero, al estar legalizados como aso¬ 
ciación juvenil y consecuentemente 
haber realizado los trámites burocrá¬ 
ticos con los funcionarios sonrientes 
y bien Formados, se nos impone que 
los socios deben haber estado vi¬ 
viendo de catorce a veintinueve 
años. 

Todos aquellos que estén interesa¬ 
dos en unirse a nuestra lucha, escri¬ 
bidnos con vuestros datos a la direc¬ 
ción que el Sr Tasselhoff reproduce 
antes de las postdatas, 

Y para seguir dando la tabarra, orga¬ 
nizaremos una partida de rol por co¬ 
rreo (La Llamada de Cthuihu). Solici¬ 
tarnos información (incluir sello para 
la respuesta) si os interesa. 

El Pentáculo de ¡a Oscuridad 
CA Talavera, 14, bajos A. 

45004 Toledo 

Nota del Sr Tasselhoff: Leñe , un 
poco más y os tengo que dejar 
TODA la revista para vosotros soios ... 

ACTIVIDADES REALIZADAS 

* El Club de Rol «Mishella» de Beni- 
dorm informa que se han celebrado 
las IV jornadas de Rol en el centro so¬ 
cial josé Horca Llinares, ios días 19 a 
Zt de septiembre; en dichas jorna¬ 
das se practicaron otras actividades, 
aparte del rol, como los juegos de si¬ 


mulación, estrategia, wargames, rol 
en vivo (Fanhunter), torneos de car¬ 
tas (Magic, El Señor de los Anillos, 
Jyhad*..) t Cruzada Estelar y nuestro 
fascinante concurso «¿Donde esta 
Willy?» 

* También tuvieron efecto en el recin¬ 
to de la Feria de Muestras de Canta¬ 
bria (TorreIavega), los días 26 al 29 
de septiembre los Encuentros Cánta¬ 
bros de Rol, Estrategia y Simulación, 
Ecares 96. Esta actividad viene reali¬ 
zándose desde 1992 y cuenta con el 
apoyo de la Federación de Asociacio¬ 
nes de Ocio Cultural de Cantabria, 
FAJOC-Cantabria. 

Durante estos encuentros se llevaron 
a cabo diversas actividades, como 
son: partidas demostrativas, taller de 
modelismo, torneos de diferentes 
juegos (Battietech. Blood Bowi , War- 
hammer Fantasy Battie t Biue Max...), 
pintura rápida, exposición de mate¬ 
rial, además de contar con ordenado¬ 
res y vídeoconsolas para acercar el 
rol a través de la informática. 

* Se presentan para el 29 de noviem¬ 

bre y 1 de diciembre las I Jornadas de 
Rol y Simulación del club de rol Heil- 
fire, que se celebrarán en e! Casal 
Cultural de Mollet del Vallés. Habrá 
premios para: torneos de rol (AD&D, 
Cali Oí Cthuihu y El Señor de los Ani¬ 
llos) y de SATM, juego de cartas co¬ 
leccionares. También habrá demos¬ 
traciones de Dragón Dice , 

Warhammer Fantasy y Battietech y 
partidas libres de torneo de AD&D, 
Cali oí Cthuihu, Cyberpunk , Paranoia, 
Fanhunter, Aquelarre , Señor de los 
Anillos, Pendragón y otros. 

Con esta misiva damos a conocer 
nuestras jornadas a todo el que esté 
interesado y agradecemos y anuncia¬ 
mos la colaboración de la Asociación 
de Clubes de Rol del Vallés, el Ayun¬ 
tamiento de Mollet y el Departament 
de Benestar Social de la General i tat. 
Teléfonos de contacto: (93) 570 12 
86, Marc; (93) 593 95 30, Paco 

Casa/ Cultural 
Rambla Bafmes , s/n 
08100 Mollet del Valles (Barcelona) 

















Las ofertas, las demandas, y algunos hechizos de 
convocatoria de difícil catalogación* 


A quí, un rolero T que por 
causas personales cambia 
un juego de caja de la 
Dragonlance, que es Tiempo del 
Dragón. Está sin abrir, y en perfecto 
estado. Y lo cambiaría por uno de 
los siguientes juegos de la 
Dragonlance: Clásicos de ia 

Dragonlance, Relatos de ia lanza , 
Prisioneros de Paxtharkas, 
Dungeons & Dragons Básico , el 
Cubil del Dragón o Compendio de 
Monstruos de la Dragonlance. Si 
puede ser, por la zona de Sevilla. 

Tel. 476 91 42 
CA Virgen deí Rocío, bajos. j t 
Núm. 4 

San Juan de Aznalfarache (Sevilla) 

Nota de ¡a Redacción: Lo lógico 
sería poner tu nombre o 
pseudónimo para saber a quién nos 
dirigimos, ¿no? 

Vendo el módulo Clásicos de 
Dragonlance T volumen I casi 
nuevo y el libro del juego Paranoia 
nuevecito. Cada uno por el precio 
de 1.500 pesetas. Los interesados, 
llamar a Carlos, al teléfono (973) 47 
03 04 (por las mañanas) o remitirse 
cuanto antes a: 

Carlos Cano 
CA Germans Gomis , 65 
25790 Oliana (Llelda) 

Vendo los siguientes libros: 

* Vademécum de Ravenloft + 
Compendio de Monstruos de 
Ravenioft, a 3.000 pesetas. 

* Compendio de Dark Sun , a 2.000 
pesetas. 

Manual del Buen Sacerdote P a 
1.200 pesetas. 

* Manual del Buen Ladrón . a 1.200 
pesetas. 

* Manual del Buen Mago, a 1.200 
pesetas. 

Sólo para Madrid y provincia. 
Interesados, llamar a! teléfono 666 
00 85 de ó.OQ a 10.00 de la noche 


y preguntar por juan Manuel. 

Juan Manuel Moreno 
Rivas-Vadamadrid (Madrid) 

Vendo o cambio por material 
básico de AD&£> y Forgotten 
Reaims, las siguientes ampliaciones 
y módulos: 

* JdK Superhéroes Inc. 

* GURPS 

* DNA/DOA, para Shadowrun 

* ShadowTech, para Shadowrun 

* £/ Grimorio t para Shadowrun 

* Oráculo 

* Pendragón 

* Los Woses del Bosque Oscuro , 
para £/ Señor de los Anillos . 
Interesados, escribir o llamar a: 

¡uan /osé Giner 
CA Gutiérrez de los Ríos, 51 
Córdoba 
Tel. 47 62 65 

Por falta de dinero y pensando en 
ampliar mi ordenador, he decidido 
poner a la venta los siguientes 
juegos y módulos: 

* Manual de Personajes y 
Campañas (Rolemaster), 1 .400 
pesetas. 

* Manua/ de Hechizos (Rolemaster% 
1,500 pesetas. 

* Pantalla del Dungeon Mastery su 
módulo (AD&.D), 500 pesetas. 

* Trilogía de Los Dragones de Ktynn 
(AD&D), compuesta por: 

* En Busca de ios Dragones, por 
1.100 pesetas. 

* Magia de Dragón, por 1.000 
pesetas. 

* La Cindadela del Dragón t por 
1.000 pesetas, o ios tres módulos 
juntos por 2.700 pesetas, 

* RuneQuest básico, 1.200 pesetas. 

* El Señor de los Anillos básico 
(ideal para principiantes), 1,300 
pesetas. 

* Mazo básico de Doom Trooper 
(juego de cartas), 500 pesetas. 

* Mazo básico de La Ira del Dragón 
(juego de cartas), 500 pesetas. 
Todo en buen y muy buen estado 



(La Trilogía de ios Dragones de 
Krynn sólo la he jugado una vez). 
Interesados, llamar al teléfono (91) 
672 44 60 (en horas de comida) o 
escribir a: 

Israel López Fernández 
C/. León XIII, 9, tercero. A 
28820 Coslada (Madrid) 

Interesados en BattieTech , vendo: 

* BattieTech III versión T por 2.500 
pesetas. 

* CityTech , por 1,500 pesetas. 

* Refuerzos , por l .000 pesetas. 

* Mechwarrior II versión f por l .500 
pesetas. 

* Mod. Desencadenado , por 800 
pesetas. 

* Compendium , por 2.000 pesetas. 

* Manual R. 7. 3050 , por 2.000 
pesetas. 

* Lanza Media Omnimech , por 
2.000 pesetas. 

Negociables. Interesados escribir a: 

Francisco González Ríos 
CA San Quelexo , 4, Pobra do 
Caramiñai 
15940 La Coruña 
O llamar al (981) 83 18 62 y 
preguntar por Fran. 

Además, gracias a vuestra revista y 
con e! Club «La Comunidad del 
Castillo» fue como me introducí en 
este mundillo. Aunque el D&D no 
es mi preferido, he sabido sacar de 
cada aventura publicada una ¡dea 
para hacer más interesantes mis 
partidas. 


Nota de ia Redacción: Pues nada, 
que para eso estamos , 

Se venden módulos y manuales de 
M.E.RÍF., ADíLD y otros, así como 
muchas novelas de fantasía de 
autores muy conocidos, [Toikien, 
Weiss/Hickman, Moorcock ...); & 

todos en muy buen estado y a | 
precios ventajosos. Llama al (91) £ 
308 17 10, pregunta por Antonio 
(sólo Madrid). 









































}ft4N 


f M i .-■■*% ?w. 

M»-^.. SÍ Íl ' 

ISira ~ 

ÍIl»' 01 

InL . Ll** íísfi ¡¿bés^e .^W 

tM rl ✓ gyF t; ... nbsn 

jr ;3¡g 

Ua^rKfJ f ; 

■^m 8T w y**yv 


gj5^/ c “ Wy ■ CM |! 

¡>v‘f / ]OBl'M p 

■gfi 

JHl JJo 




N> * ' ' ** V - 

' .■ : » . >* • •* v* /7\v 1 

-jfc. ■ j jjP 

r> 

> f IÍS*** 

El 

j 4* .í 



%<**£ 

^§iéi 

feT-vJ 

OT 

Sftlá 

rP|' m 

■Ht¿? 

?S®iUI 

í ■ 1\ 

\ ;^s 

Av\ < # 

k*kví 









MATADRAGONES 

El juego más peligroso 

por Wolfgang Baur. Ilustraciones de Stephen G, Walsh 


M uchos aventureros saben 
que existe mas de una 
forma de acabar con un 
dragón. Este artículo no trata acer¬ 
ca de métodos deshonrosos, 
como la emboscada, el sigjlo, el 
veneno o la pérfida hechicería: 
sino de aquellos que tienen el va¬ 
lor suficiente como para plantarle 
cara a un gran gusano, golpearle 
con su arma y vencerle. Pronto en¬ 
traremos en detalle en los kits de 
matadragones: echemos primero 
un vistazo al arte de matar drago¬ 
nes en sí mismo. 


EL ARTE DE MATAR DRAGONES 

Muchos héroes creen que matar a un dra¬ 
gón es el camino más fácil a la fama y la fortu¬ 
na. Las modificaciones realizadas en los dra¬ 
gones a partir de 3a Segunda Edición de 
ADÉLD hacen que esto no sea tan fácil: los 
dragones son más fistos, duros, y peligrosos 
que el resto de monstruos del juego fsi ex¬ 
ceptuamos a Eos aventureros de alineamien¬ 
to malvado). El mejor consejo que podemos 
dar a un aprendiz de matad rogones es el si¬ 
guiente: ten preparado tu escudo, protégete 
de su aliento lo mejor que puedas y si llevas 
contigo un montón de amigos, prepárate a 
perder unos cuantos. 

Si sientes el impulso de tirar a la basura a 
un héroe, al menos utiliza el procedimiento 
adecuado. Los dos mayores retos del mata- 
dragones son: hacer que la bestia deje de vo¬ 
lar y luche en el suelo (en el aire es difícil de 
combatir, sobre todo si es capaz de lanzar 
conjuros) y atravesar las defensas de su guari¬ 
da, que pueden incluir criaturas a su servicio, 
trampas y alarmas mágicas. 

No todo el mundo se dedica a matar dra¬ 
gones por afición o por vocación. Sólo un pu¬ 
ñado de seres vagan por los paramos, cual 
Quijotes, dedicados a poner fin a la existencia 
de tos mayores monstruos conocidos, a cam¬ 


bio de importantes recompensas, tierras, 
gastos o simplemente gloria. Entre la catego¬ 
ría de! guerrero solitario nos encontramos 
tanto con san Jorge, al igual que con Sigfiido, 
Beowulf y muchos otros. Algunas veces tos 
matad ragones profesionales aceptan un en¬ 
cargo a cambio de la mano de una princesa 
real, otras sólo para desentumecer los mús¬ 
culos. Se trata de personajes solitarios y peli¬ 
grosos como sus vidas, y son pocos los que 
se atreven a acercarse a estos guerreros defi¬ 
nitivos, 

¿Cuáles son los secretos del negocio? Po¬ 
cos matadragones comparten el secreto de 
su éxito, pero muchos de ellos sienten la ne¬ 
cesidad de adoptar algún tipo de aprendiz o 
sucesor al que poder confiar la tradición y sus 
conocimientos. A pesar de todo, algunas de 
las tácticas son conocidas. Por ejemplo, mu¬ 
chos matadragones prefieren enfrentarse a 
sus enemigos con mal tiempo, preferible¬ 
mente con tiempo tormentoso, para minimi¬ 
zar la desventaja del vuelo de la bestia. Ade¬ 
más, los matadragones jamás se adentran en 
una guarida de dragón si pueden evitarlo; si 
el gusano conoce el teneno, la lucha siempre 
es más peligrosa. Por último, los matadrago¬ 
nes utilizan armaduras y armas especialmen¬ 
te diseñadas para acabar con monstruos 
grandes: mandobles, grandes picas y lanzas. 

Los kits de matadragones corresponden a 
cuatro categorías; matadragones tradiciona¬ 
les (guerreros), flechas negras (guardabos¬ 
ques), georgianos (paladines) y señor de los 
dragones (hechiceros y sacerdotes). Los la¬ 
drones no pueden optar a ninguno de estos 
kits, por la sencilla razón de que no están in¬ 
teresados en el tipo de combate honorable 
requerido para ser un matadragones, 

ORDENES DE CABALLERÍA 

Los miembros de la Orden de la Estrella 
Fugaz del reino de hechiceros de Bemmea se 
dedican a la erradicación de los monstruosos 
gusanos dentro y fuera de las fronteras de su 


magocracia. Además, disponen de las herra¬ 
mientas para llevar a cabo su misión. En mi 
campaña, sólo los miembros de la orden 
pueden optar por ser un matadragones; de¬ 
berás decidir si esta premisa se ajusta o no a 
tu campaña. 

La Orden de la Serpiente Erguida es la antí¬ 
tesis de la de la Estrella Fugaz. Se trata de una 
orden caballeresca y sacerdotal dedicada al 
culto a Ouroboros, el dios serpiente. Estos 
caballeros negros intentan evitar la destruc¬ 
ción de los dragones, a los que consideran 
avatares de su deidad. Los caballeros de la 
Serpiente son excelentes villanos secunda¬ 
rios en aquellas aventuras con matadragones 
en las que no aparezca un dragón, ya que no 
siempre estarán luchando contra gusanos, 
¿no? Aunque los detalles acerca del funcio¬ 
namiento de la orden son secretos, podría¬ 
mos decir que la Orden de la Serpiente Er¬ 
guida se parece bastante al Cuito al Dragón 
de Sos Reinos Olvidados®, Estos villanos 
siempre quedarán más definidos si los desa¬ 
rrolla cada DM, 

Los Serpientes se han ganado un lugar pri¬ 
vilegiado en el corazón de los Estrellas, en 
cuanto a odio y desprecio, desde luego. Los 
miembros de la Orden de la Estrella que des¬ 
cubren el escondite de un Serpiente tienen 
orden de dirigirse a las dependencias de la 
Orden más cercanas para levantar un ejército 
que acabe con la escoria de los Serpientes y 
los devuelva a la oscuridad a la cual pertene¬ 
cen. 


CÓDIGO DE LOS MATADRAGONES 


La Orden de la Estrella Fugaz e institucio¬ 
nes similares tienen un código de comporta¬ 
miento especial en fundón de cuál deben 
acabar con los dragones. A pesar de que 
pueden variar según la Orden en particular, 
existen cuatro puntos centrales a todos los 
códigos, 

*Reta a tu enemigo a un combate honora¬ 
ble. Los matadragones no se escurren detrás 





del dragón esperando atacarle por la espal¬ 
da, Gritan su desafio para que todos puedan 
oírlo y así consiguen que el dragón luche en 
el suelo (algunos, un tanto cínicamente, sos¬ 
tienen que esta llamada ritual afecta a la natu¬ 
raleza curiosa de los dragones que bajan a 
comprobar qué estúpida criatura ha osado 
desafiarlos revelando de forma inconsciente 
su presencia). 

*No permitas que ningún inocente sufra a 
causa de tu gloria. Los matad ragones no 
pueden utilizar criaturas como cebo (en algu¬ 
nas órdenes ni tan siquiera ganado). El riesgo 
que corren los cebos es demasiado grande. 
La gloria resultante de ia muerte del sufri¬ 
miento de un Inocente no es gloria. Sólo una 
muerte limpia otorga la inmortalidad de sa¬ 
gas y leyendas. Este aspecto del código, dis¬ 
tingue a los matadragones de los bárbaros y 
los tramposos que persiguen la gloria por ca¬ 
minos más fáciles. 

*No des cuartel. Los dragones son muy 
hábiles con la palabra; nunca te dejes arrastrar 
a una conversación con un dragón. Particular¬ 
mente P nunca creas sus historias acerca de su 
condición de príncipes encantados, sus ase¬ 
veraciones en el sentido de estar esclaviza¬ 
dos por un hechicero malvado y otras menti¬ 
ras de igual calibre. Incluso si el dragón ruega 
y clama m ísericordía y ofrece ayos de fiel ser¬ 
vido. sigue luchando. ¿Acaso el dragón sería 
misericordioso contigo? Está claro. sólo jue¬ 
ga contigo, igual que ¡o hace un gato con un 
gorrión herido. 

Los dragones que se niegan a entablar 
combate no deben afectar el código del ma¬ 
tadragones, ei cual debe acabar con ellos 
igualmente. Recuerda que no existe el dra¬ 
gón auténticamente pacifista; son carnívoros 
voraces que a menudo matan por puro de¬ 
porte. Sí uno muestra misericordia por un 
dragón está condenando a muerte a muchos 
seres humanos. No olvides que un dragón es 
capaz de prometer cualquier cosa con tal de 
salvar su vida, y que romperá sus juramentos 
tan Fácilmente como ios formula. 

Trata dignamente al enemigo caído, ja¬ 
más mutiles el cadáver de un dragón para 


obtener carne o trofeos. Toma una muestra 
como prueba de su muerte, pero no te pon¬ 
gas a su nivel y te dediques a profanar su 
cuerpo. Cualquier enemigo capaz de aceptar 
un combate personal es merecedor de res¬ 
peto una vez ha muerto. 

Estas delicadezas no se aplican a los hue¬ 
vos de dragón, que son destruidos automáti¬ 
camente por la mayoría de matadragones 
con el fin de evitar la propagación de otra ge¬ 
neración de pesadillas en forma de mons¬ 
truo. Resulta irónico, parece como si los ma¬ 
tadragones aspiraran a quedarse sin trabajo, 

Matadragones 

Nunca te interpongas entre el dragón y su 
cólera 

—Witliam Shakespeare 

El Rey Lear 

Los matadragones son enemigos fanáticos 
de todos los dragones. Normalmente, lo son 
a resultas de un trágico incidente ocurrido en 
su pasado, 

Rd: El matadragones a menudo es un ca¬ 
ballero errante o un mercenario especializa¬ 
do; es un excelente PNj solitario que busca la 
ayuda de los PjS en contra del «más grande*. 

Habilidades secundarias; Cabalgar. 

Pericias en armas: Recomendadas; Lanza, 
ballesta, espada a dos manos, pica. 

Peridas en no armas; Recomendadas: En¬ 
trenamiento de animales, herrería, armero, 
cabalgar por el suelo. 

Equipo: Completo de campaña, escudo 
de cuerpo entero, escudo de justa, caballo 
de guerra grande. 

Aparienda; Chamuscado, lleno de cicatri- 
ces y ceñudo. 

Beneficios espedales; Los matadragones 
conocen a su enemigo y por consecuenda 
disfrutan de ciertas ventajas. Si atacan a un 
dragón en meleé, ia fuerza del matadragones 
y los boníficadores mágicos se doblan para 
calcular las tiradas de ataque y daño. Estos 
bonificadores se doblan sólo si el dragón lu¬ 
cha adoptando su verdadera forma, no se 
aplican si la bestia lucha en forma humana o 


en cualquier otra. 

Además, su Fanatismo hace que puedan 
enfrentarse a sus enemigos en términos de 
igualdad. Los matadragones pueden realizar 
un reto a muerte simplemente gritando su 
desafio en dirección ai cielo; el matadragones 
debe luchar sólo para que el reto surta efecto. 
La resistencia mágica del dragón no se tiene 
en cuenta, si no supera una tirada de salva¬ 
ción contra muerte mágica debe aterrizar y 
enzarzarse en combate singular con el perso¬ 
naje. Sin embargo, los dragones más cobar¬ 
des pueden optar por enfrentarse al mata- 
dragones en terreno de su elección; si un 
dragón no supera la tirada de salvación pue¬ 
de retirarse a su guarida para entablar ahí el 
combate. 

Finalmente, ¡os matadragones sufren me¬ 
nos daño a consecuenda de los ataques deri¬ 
vados del aliento de los dragones, tanto por¬ 
que pueden determinar el momento en que 
e! dragón va a utilizarlo como porque saben 
las mejores contramedidas para evitar los 
efectos de cada tipo de arma de aliento (esti¬ 
rarse en ei suelo, humedecer las ropas, con¬ 
tener la respiración, etcétera). Si superan latí- 
rada de salvación contra aliento de dragón, e! 
matadragones sufre sólo una cuarta parte del 
daño. Incluso si no supera la tirada de salva- 
don estos guerreros sólo reciben la mitad de 
daño producto del aliento de la bestia. 

Restricciones espedales: Los matadrago¬ 
nes tienden a vivir poco tiempo, porque a 
menudo se convierten en !a presa codidada 
por los dragones que han sufrido la pérdida 
de sus huevos o de su descendencia más jo¬ 
ven. En muchos si tios se les considera un pá¬ 
jaro de mal agüero, porque si Fallan en su in¬ 
tento alguno de los pueblos cercanos sufrirá 
la 3ra de un dragón. Tienen un modificador de 
—2 a los chequeos de reacdón por su aire 
apesadumbrado, y el aura de fanatismo que 
les envuelve. 

Además, ¡os escuderos y compañeros del 
matadragones se ven afectados por su aura. 
SI entran en combate con un dragón ai lado 
de un matadragones sufren una penalizadón 
de —2 a su CA durante el desarrollo del 
combate, porque la bestia concentra sus es¬ 
fuerzos en tumbarlos a un lado para mante¬ 
ner su duelo con el matadragones sin ser 
molestado. Por esta razón, muchos matadra¬ 
gones acostumbran a trabajar solos. 

El matadragones jamás ataca para someter 
al dragón, ni colaborarán con personajes que 
rengan esa intención. Esta obligado a impe¬ 
dir esta actuación mediante la Fuerza si es ne¬ 
cesario, Si el matadragones muestra piedad 


NUEVA PERICIA EN NO ARMAS: CONOCIMIENTO DEL DRAGÓN 
Sabiduría —4 

La pericia de Conocimiento del Dragón resume todos los conocimientos 
necesarios para que cazar dragones en solitario no sea una actividad senci¬ 
llamente suicida. SÍ se superó con éxito una chequeo de conocimiento del 
dragón, el P) puede evaluar el rastro y las mudas de escamas para concretar 
la edad del dragón perseguido {con una probabilidad de erTor de una catego¬ 
ría arriba o abajo). El personaje también conoce automáticamente los diver¬ 
sos tipos de dragón, cómo distinguir las diferentes subespecies similares y la 
forma de evitar sus trampas más comunes en Las guaridas. 




San Jorge 

Aparte de ser el santo patrón de Inglaterra, Catalunya, y tantos otros luga¬ 
res, la verdadera historia de San Jorge es bastante oscura; es posible que vi¬ 
viera cerca del 315 después de J. C. y que sirviera como oficial capadocio en 
el ejército romano. Fue muy popular entre los soldados durante la Edad Me¬ 
dia, aunque el dragón no se sumó a su historia hasta el siglo XlH f cuando la 
Leyenda de san Jorge empero a pasar de boca en boca, casi mil años después 
de su muerte. A principios del siglo XVI, el papa Clemente Vil negó la parte 
de la historia correspondiente al dragón, aunque ésta siguió viva en la me¬ 
moria populan 


por un dragón pierde ios beneficios del kit y 
se convierte en un guerrero común. Los dra¬ 
gones de alineamiento bueno no suponen 
ninguna excepción a esta regla. 

Opciones de riqueza: Los matadragones 
empiezan el juego con 4dó (xlO) mo, por¬ 
que normalmente una dudad o algún otro 
tipo de patrón acostumbra a financiar sus pri¬ 
meros esfuerzos contra los dragones. Se es¬ 
pera que gasten el dinero proveyéndose del 
equipo necesario para cazar dragones y el di¬ 
nero no invertido en ello se pierde. 

Flecha negra 

^Flecha! -dijo el arquero- ¡Fledia negral Te 
he reservado hasta el final. Nunca me fallaste 
y siempre te he recobrado*. 

j.RR ToMen 

El Hobbit 

El flecha negra cree que la mejor forma de 
acabar con un dragón es a distancia. Es un ar¬ 
quero excepdonal, capaz de matar a un dra¬ 
gón con un solo y certero disparo. 

Rol: Estos arqueros esperan que el dragón 
se coloque dentro del alcance de su arma 
para dispararles en la zona más vital de su 
cuerpo. 

Habilidades secundarias: Arquero/fieche- 
ro 

Pendas en armas: Bonificadas: Una casilla 
adrdonaí en cualquier tipo de arco. Reco¬ 
mendadas: Especial izadón en arco, además 
de ¡as pendas habituales de los matadrago¬ 
nes en armas cuerpo a cuerpo. 

Pendas en no armas: Bonificadas: Arque¬ 
ro. Recomendadas: Conodmiento del dra¬ 
gón, rastreo. 

Equipo: Arco largo o ballesta pesada. 

Aparienda: Como todos los guardabos¬ 
ques, los flechas negras viajan ligeros de 
equipaje. Normalmente, visten armaduras 
efe cuero acolchadas y yelmo sin visera, y en 
la mano portan un arco. 

Beneficios espedales: Un flecha negra 
puede realizar un disparo de precisión contra 
la artlculadón de una de las alas de un dragón 
que esté volando, forzándolo a planear y ate^ 
rrizar, normalmente a un kilómetro o dos del 
campo de batalla si el ataque tiene éxito. El 
ataque se lleva a cabo normalmente, sin las 
penalizaciones habituales de ¡as Aradas de 
predsíón dado que el flecha negra conoce 
perfectamente la anatomía de sus enemigos 
y riene la habilidad de prededr los movi¬ 
mientos de la bestia al planear o picar, más 
que cuando bate ias alas. Algunas veces, 
desde luego, el dragón herido optará por lan¬ 


zarse en picado contra el agresor. 

Una vez ai día, el flecha negra puede bus¬ 
car los puntos débiles de un dragón obser¬ 
vándolo. Si el flecha negra supera con éxito 
un chequeo de Inteligencia con una penaliza- 
ción de —3, encontrará ias zonas más vulne¬ 
rables de la armadura del gusano, un lugar 
desprovisto de escamas donde un pivote o 
una flecha pueden causar el máximo daño 
posible. Sí encuentra el punto exacto, todos 
los ataques realizados con éxito producen el 
doble de daño, incluyendo los bonificadores 
por fuerza (los bonificadores mágicos y por 
especializadón no se doblan). 

A noveno nivel, el flecha negra puede fa¬ 
bricarse una Hecha o un pivote matadrago¬ 
nes. Cada vez que gana un nivel más puede 
fabricarse otro de estos proyectiles. 
Restricciones especiales: Los flechas ne¬ 
gras pasan tanto tiempo entrenándose con 
sus armas que sufren una penal izadón de — 
1 a sus ataques con armas arrojadizas o de 
cuerpo a cuerpo. Además, como muchos 
guardabosques, rara vez utilizan armaduras 
más pesadas que la cota de mallas, porque 
no les dejan suficiente libertad de movimien¬ 
tos. 

Por último, el flecha negra nunca puede in¬ 
tentar someter a un dragón. 

Opciones de riqueza: Los flechas negras 
empiezan con 3dó (x 10) mo pero deben te¬ 
ner desde buen principio un arco especial de 
su elecdón, el cual les permite añadir su bo- 
nificador por Fuerza a sus tiradas de ataque. 

Georgianos 

San jorge de Inglaterra 
Antes de matar al dragón 
Bebió una cerveza inglesa 
Apurando un inglés jarrón, 

—G. K. Chesterton 
El Inglés 

Este kit de paladín está diseñado para 
aquel puñado de héroes que se sienten lla¬ 
mados a acabar con las peores encarnado- 
nes del mal: los dragones cromáticos. 

Rol: Ser un excepdonal ejemplo del poder 


de la fe frente a la oscuridad. 

Habilidades secundarias: Armero, mozo 
de cuadra. 

Pericias en armas: Recomendadas: Lanza, 
espada a dos manos. 

Pendas en no armas: Bonificadas: Cabalgar 
por el suelo, religión. Recomendadas: Cono¬ 
dmiento del dragón, sentido del clima, ras¬ 
treo. 

Equipo: Lanza, caballo de guerra pesado, 
barday la mejor armadura que pueda permi¬ 
tirse* 

Aparienda: Los georgianos son excelentes 
jinetes de combate. Capa de cuero verde, es¬ 
cudo de cuerpo entero de metal y aureola 
(opdonal). 

Beneficios especiales: La mayor protecdón 
que obtienen los georgianos es su doble pro¬ 
tecdón contra dragones de 3 metros de ra¬ 
dio. Los dragones sufren una penalizadón de 
—2 a sus tiradas de ataque contra e! caballe¬ 
ro y los que se encuentren dentro del radio 
de efecto. Además, los georgianos son in¬ 
munes a los ataques con armas de aliento 
por parte de dragones malvados. 

Los georgianos también pueden lanzar un 
reto al dragón una vez al mes, atrayendo a la 
bestia al combate. A menos que el dragón 
supere un chequeo de moral, deberá aban¬ 
donar su guarida y luchar con el personaje. La 
diferenda principal con el reto del matadra¬ 
gones es que el combate no tiene por qué 
producirse en el suelo. 

Los corceles de los paladines georgianos 
no resultan afectados por el miedo frente a 
dragones, no importa el tipo de bestia. Ade¬ 
más, acostumbra a estar protegido por d ra¬ 
dio de acción de la protecdón contra drago¬ 
nes que surge de su jinete. 

Restricciones especiales: Dada la estrechez 
de sus objetivos, los personajes de este kit 
pierden las fiabilidades de paladín siguientes: 
protecdón contra el mal, contra enfermeda¬ 
des y detecdón del mal, así como su capad - 
dad para ahuyentar muertos vivientes. Sólo 
están protegidos contra los dragones. 

Opdones de riqueza: Al igual que el resto 
de paladines, el georgiano empieza el juego 





Nuevo conjuro 
Control de dragones 
{Encantamiento/hechizo) 

Nivel: Hechicero, 4i sacerdote, 3 
Alcance: 100 metros 
Componentes: V, M 
Duración: Especial 
Area de efecto: Una criatura 
Tirada de salvación: Especial 

El conjuro de control de dragones 
es una versión mas poderosa y espe¬ 
cífica del conjuro de Hechizar mons¬ 
truos, y permite al mago o sacerdote 
entablar una combate mágico entre 
su voluntad y la de la bestia. El resul¬ 
tado nunca está claro de antemano, 
pero el mas poderoso y carismátfco 
de ambos gana un ascendente sobre 
el otro. 

El control de dragones afecta a los 
dragones verdaderos, y también a los 
falsos y oíros monstruos parecidos 
como los draconianos, los dragones 
orientales o los wyverns. El conjuro 
requiere del uso de una escama de 
dragón (de una antigüedad por lo 
menos igual a la del dragón objetivo) 
y de un crisol de plata en el que que¬ 
mar la escama. El conjuro no surte 
efecto en criaturas no draconianas. 

Cuando se lanza el conjuro, el per¬ 
sonaje y la criatura deben realizar un 
chequeo de carísma. El personaje 
resta su nivel de! resultado, y la cria¬ 
tura, su categoría de edad (la mitad 
de sus dados de vida en caso de un 
dragón de tipo inferior). SI el perso¬ 
naje obtiene un resultado inferior al 
de la bestia ha conseguido controlar¬ 
la y puede ordenarle que realice las 
acciones que desee {el dragón rom¬ 
perá el vínculo mágico obtenido si se 
le pide una acción suicida o si se le 
exige que revele el emplazamiento 
de su tesoro). SI es el dragón quien 
obtiene un resultado inferior pasa a 
dominar ia voluntad del personaje y 
puede a su vez ordenarte acciones. 

En ambos casos el conjuro tiene 
una duración equivalente al conjuro 
de hechizar personas. Según la inteli¬ 
gencia y tiradas de salvación dei per¬ 
dedor del combate mágico. Consulta 
la descripción del con|uro de hechi¬ 
zar persona en el Manual del jugador 
para obtener más detalles acerca de 
las tiradas de salvación referentes a 
este conjuro. 


Inteligencia 

Chequeo al cabo de 

3 o menos 

3 meses 


4-6 

2 meses 


7-9 

1 mes 


10-12 

3 semanas 


13-14 

2 semanas 

. A- 

15-16 

1 semana 


173 días 

3 días 


182 días 

2 días 


19 o más 

1 día 



con 5d4(xl0)mo. 

Señor de los Dragones 

«Ningún dragón se resiste a una fascinante 
charla de acertijos, y a perder d tiempo in¬ 
tentando comprenderla» 

J, K R. Tolkien 

EIHobblt 

Estos astutos magos son una mezcla de 
san Francisco y el personaje de Ged, dd libro 
de Ursula LeGuin Un mago de Earthsea, son 
un poco los flautistas de Hamelin entre los 
matadragones. De hecho, aunque se dedi¬ 
quen a combatir dragones son más unos do¬ 
madores que unos ejecutores; domestican 
dragones en lugar de matarlos. Acostum¬ 
bran a ser unos maestros de la retórica y de 
los acertijos, capaces de enfrentarse a la habi¬ 
lidad innata del dragón en el arte del lengua¬ 
je y el dominio de la audiencia. 

Los señores de los dragones tienen por 
costumbre utilizar un dragón ya domestica¬ 
do para intentar domar a otro. 

Rol: Desean aprender todo lo que haga re¬ 
ferencia al arte de domar dragones y están 
prestos a hacerse con todas las herramientas 
que puedan ayudarles en su empresa. 

Habilidades secundarias: Ninguna. 

Pericias en armas: Normales. Este kit no 
tiene ningún tipo especial de arma asociado. 

Pericias en no armas: Bonificadas; Idioma 
de los dragones, entrenar animales (drago¬ 
nes). Recomendadas: Conocimiento del dra¬ 
gón, cabalgar por el aire, manejo de anima¬ 
les, lenguajes antiguos (gusanico antiguo), 
lenguajes modernos (lenguaje de los drago 
nes). 

Equipo: Báculo, pincho o brida cincha 
enorme. 

Apariencia: Los señores de los dragones 
jamás llevan puesto nada que proceda de un 
dragón (garras, piel, etcétera), pero a menu¬ 
do decoran su equipo con temas draconia¬ 
nos (sus báculos y mazas, por ejemplo). 

Beneficios especiales: Los señores de los 
dragones son polemistas experimentados, 
acostumbran a tener un carisma especial¬ 
mente alto y una voz prodigiosa. Si pueden 
entablar una conversación con el dragón du¬ 
rante más de un round, ganan el derecho a 
un chequeo de reacción con un bonificador 
equivalente a su nivel. Sí el resultado del che¬ 
queo es de «cauto» o mejor, el dragón res¬ 
ponde de forma «indiferente» y sólo ataca en 
defensa propia. Si el resultado es «indiferen¬ 
te» o mejor el dragón pasa a ser «amistoso»; 
en algunos casos, un dragón joven incluso 


estardíspuesto a prestar algún tipo de favor al 
señor de los dragones. Algunos DMs preferi¬ 
rán interpretar todo el proceso mediante el 
rol, pero ten en cuenta que un señor de ios 
dragones siempre sabe cómo despertar la 
curiosidad de un dragón dispuesto a escu¬ 
charle (da un respiro al jugador si está tenien¬ 
do problemas en el momento de representar 
asu personaje). 

Cuando se inicia una lucha para someter al 
dragón, los señores de los dragones pueden 
utilizar conjuros para someterlo, algo que no 
acostumbra a suceder con la magia de carác¬ 
ter agresivo. Consiguen este efecto usando 
cuidadosamente la descarga de conjuros de 
ataque; ¡os hechiceros que no pertenecen A 
este kit son incapaces de realizar esta forma 
de Intimidación mágica, 

$1 la campaña tiene previsto el uso de las 
reglas opcionales derivadas del sistema de 
«senderos de magia», los señores de los dra¬ 
gones tienen acceso automático al «Sendero 
del Dragónos! no es así, normalmente serán 
de las escuelas de Encantamiento/Hechizo e 
Iluslón/Fantasma. Muchos señores de los 
dragones aprenden el conjuro de Control de 
Dragones cuando acceden al nivel adecuado 
(consulta el recuadro). 

Restricciones especiales: A pesar de su do¬ 
minio del arte de domar dragones, un señor 
de los dragones sólo puede tener un dragón 
domesticado a la vez, a menos que haya do¬ 
mesticado a una pareja aj mismo tiempo (los 
dragones son bestias con un potente sentido 
de la territorialidad, por lo que difícilmente 
aceptarán la presencia de un competidor, sea 
cual sea su subespede). Los intentos de 
mantener dos dragones ¡untos siempre aca¬ 
ban con un duelo a muerte entre elfos, que 
acostumbra a conllevar un enorme daño co¬ 
lateral Sí no se permite a un dragón acabar 
con su rival, empezará a frustrarse y a encole¬ 
rizarse Fácilmente por no tener oportunidad 
de acabar con su enemigo. 

Los señores de los dragones no pueden y 
no toman tesoro de las guaridas que visitan y 
de los dragones que domestican. Sí lo hacen, 
inmediatamente pierden el control que hu¬ 
biesen podido tener sobre ia besüa. 

Opciones de riqueza: Al igual que el resto 
de domadores, los señores de ios dragones 
acostumbran a ser pobres. Empiezan a jugar 
con Id4(xt0)mo, □ 


Wfolfgmg Baur ha aceptado Mmente 
vMruriavicUEixcítr¿ish. De hecho, se regodea en db be¬ 
biendo demediado cafe, escuchando demasiado Eutopop y 
quejándose continuamente del daña de Seattie. 
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Los dragones en la mitología y en la literatura 

DRAGONES 
DE LEYENDA 

Por John D* Rateliff ilustración de Alberto Durero 


Allí yacía un enorme dragón aureorro- 
jlzo, que dormía profundamente; de las 
fauces y narices le salía un ronquido, e 
hilachas de humo, pero ios fuegos eran 
apenas unas brasas llameantes. Debajo 
riel cuerpo y las patas y la larga cola en¬ 
roscada, y todo alrededor, extendiéndo¬ 
se lejos por los suelos invisibles, había 
incontables pilas de preciosos objetos, 
¿>ro labrado y sin labrar, gemas y joyas, y 
plata que la luz teñía de rojo. 

J. R, R, Tolkien 
EIHobbk 

N inguna criatura es tan representa¬ 
tiva de la fantasía como e! dragón* 
EE dragón es a la fantasía como el 
vampiro al terror, como la nave espacial a la 
ciencia ficción, y como el sheriff al Salvaje 
Oeste. Existe una razón por la cual el juego 
de rol más popular del mundo tiene la pala¬ 
bra dragón en su marca. Ni el elfo, ni e! grifo, 
ni el gigante ni el unicornio tiene tanta reso¬ 
nancia en nuestra cultura. 

Los dragones aparecen de forma impor¬ 
tante en muchos de los mitos de todo el 
mundo: Tiamat, la diosa sumerja de la crea¬ 
ción-, las Revelaciones del «gran dragón 
rojos, una bestia de siete cabezas cuya apa¬ 
rición significa el fin del mundo; el guardián 
del Vellocino de Oro; la Gran Serpiente que 
esta enroscada al mundo y que acudirá 
presta para ayudar en la destrucción dei 
panteón de dioses nórdicos el día del Rag- 
narok; o la gran serpiente Apep. el eterno 
enemigo de los dioses egipcios, que intenta 
devorar el sol. Según la leyenda, el héroe 
griego Cadmus mató a un dragón y espar¬ 
ció sus dientes por el suelo, del que brota¬ 
ron unos hombres que le ayudaron a en¬ 


contrarla gran ciudad de lebas. Perseo, otro 
héroe griego, encontró a la princesa Andró¬ 
meda encadenada a una roca, ofrecida en 
tributo a un monstruo nrtarino, y la rescató, 
siendo el precursor de toda una retahila de 
héroes, doncellas cautivas y dragones que 
se extiende hasta nuestros días* 

Durante la Edad Media la creencia en la 
existencia de dragones estaba muy exten¬ 
dida, La cristiandad tenía en san jorge a su 
matadragones particular, una historia im¬ 
portada de Asia Menor* Los galeses adopta¬ 
ron al dragón rojo como su símbolo nacio¬ 
nal (de ahí surgió la profecía de Meriín 
correspondiente al dragón rojo que acabaña 
con el dragón blanco de los sajones)* Los vi¬ 
kingos recitaban la historia de Sigurd y el 
destino de Fafnir, especialmente Interesante 
tanto por la personalidad de la bestia-el pri¬ 
mer dragón parlante del que tengo noticia- 
como por las tácticas de emboscada que se 
ve obligado a adoptar el héroe para acabar 
con ía criatura. Fafhír era un gigante que ha¬ 
bía adoptado la forma de un dragón (la for¬ 
ma más adecuada para defender su tesoro 
de posibles robos) que murió a manos del 
joven Sigurd, el cual cavó una trampa en un 
sendero por el que acostumbraba a pasar la 
bestia y se escondió en él a Ja espera de la 
criatura. La siguiente vez que el dragón 
pasó por el lugar* el joven le apuñaló la pan¬ 
za sin previo aviso, demostrando que el va¬ 
lor y la astucia son más importantes que el 
juego limpio cuando se trata de acabar con 
una bestia de tal poder Por su parte, los in¬ 
gleses que tomaron a san jorge como pa¬ 
trón una vez se asentaron en Bretaña y los 
verdaderos bretones hicieron las maletas 
tenían la leyenda de Beowulf, un héroe tan 
valeroso e inconsciente que insistió en retar 


a un combate personal al dragón que estaba 
asolando su reino. El poder y la ferocidad de 
los dragones se demuestra al conocer que 
Beowulf, que había acabado con Grendei y 
con la madre de Grendei con una sola 
mano, murió en su combate con el dragón y 
que no habria podido acabar con él si no hu¬ 
biera recibido la última ayuda por parte de 
uno de sus guerreros. Incluso el más pode¬ 
roso de entre todos los guerreros de la mi¬ 
tología nórdica y anglosajona no podía es¬ 
perar enfrentarse en combate personal a un 
dragón y sobrevivir, 

DRAGONES «HISTÓRICOS» 

¿La gente de aquellos tiempos se creían 
sus propias historias? Los autores actuales 
de fantasía heroica escriben acerca de cosas 
que saben que no existen (de ahí la gracia 
de la fantasía), pero es bastante más pelia¬ 
gudo determinar si Shakespeare creía en 
sus brujas o Dante en los nueve círculos del 
Infierno. Leslie Kordecid, en su conferencia 
titulada Tradición y desenrollo dei dragón 
medieval inglés (leída en la Universidad de 
Toronto en 1980), señaló que las primeras 
leyendas medievales acerca de dragones 
tendían a describirlos como criaturas vivas, 
mientras que las posteriores historias frieron 
con virtiéndolos en meros símbolos que de¬ 
saparecían un una nube de humo a volun¬ 
tad del santo de turno. La impresión gene¬ 
ral que se extrae de la lectura de las 
leyendas -o de las versiones que han llega¬ 
do hasta nuestras manos- es que sí, la gen¬ 
te se creía esas historias. O mejor, digámos¬ 
lo de otro modo, no habían pruebas de que 
los dragones no existieran, y un buen puña¬ 
do de evidencias de que sí existían o habían 
existido* 



Tal y como C 5, lewis señaló en su mara- 
vi! losa descri pelón del pu nto de vista medí e- 
vaJ {The Discarded Image t 1964), las gentes 
de aquellos tiempos tenían mucho respeto a 
la autoridad de los antiguos imperios. La 
mayor parte de la cultura-ciencia, medicina, 
teología, filosofía, literatura, etcétera- había 
sido heredada de los romanos y de los grie¬ 
gos (y. posteriormente, de los árabes). To¬ 
dos estos puntos de referencia culturales 
coincidían en afirmar que los dragones habí¬ 
an habitado la Tierra en algún momento de 
la historia. $1 alguien seguía dudándolo, sólo 
tenía que echar una hojeada al libro de los li¬ 
bros: la propia Biblia, 

El versículo en el que se describe los pri¬ 
meros seres vivos del Génesis viene especi¬ 
ficado en las Biblias modernas como «gran¬ 
des monstruos marinos», «ballenas? y 
descripciones similares. La palabra hebrea 
en cuestión, tannin, puede traducirse de di¬ 
versas maneras. San Jerónimo, traductor de 
la Vulgata, o Biblia Latina, escogió la palabra 
dracQ dragón. Las Biblias modernas han he¬ 
cho desaparecer el mito y lo han sustituido 
por 'ballenas , deviathan» e incluso «chacal», 
pero la Biblia Latina medieval en uso desde 
el siglo IV contenía quizás una docena de re¬ 
ferencias a dragones que cazaban en el pára¬ 
mo, vivían en las profundidades del mar, y 
que acostumbraban a estar estirados espe¬ 
rando la aparición de algún incauto como 
hizo la serpiente del paraíso (que se convirtió 
en un dragón en muchas versiones popula¬ 
res) [II, Muchos autores de fantasía han he¬ 
cho que sus dragones fuesen las primeras 
criaturas Inteligentes en vivir en sus mundos 
(influenciadas sin duda inconscientemente 
por la presencia de dinosaurios prehistóricos 
en nuestro mundo), sin darse cuenta de que 
ta historia más famosa acerca de la creación 
de un mundo coincidía con ellos. 

De todas formas, es importante tener en 
cuenta que mientras que el hombre medio 
medieval creía en la existencia de los drago¬ 
nes, también estaba convencido de que ha¬ 
bían desaparecido hacia mucho tiempo. 
Los dragones pertenecían a un pasado le¬ 


gendario, la era de las cosas maravillosas, 
no al frío y duro presente de sus «tiempos 
modernos». El descubrimiento ocasional de 
huesos de dinosaurio (2) sólo hizo que 
aportar pruebas adicionales, si es que se ne¬ 
cesitaba alguna más, después de escuchar 
las bien documentadas historias acerca de 
los héroes y las vidas de los santos para po¬ 
der afirmar que los gigantes y los dragones 
habían habitado la Tierra en el pasado (3). Si 
quedaba alguno vivo era motivo de debate: 
¿quién podía saber lo que se escondía ace¬ 
chante en los confines del mundo? En pala¬ 
bras deTolkíen: «Los dragones estaban con¬ 
fortablemente lejos, y por lo tanto eran 
motivo de leyendas», pero prosigue para 
señalar que los dragones debían tener una 
apreciación similar acerca de los caballeros: 

«Entonces, ¡tos caballeros son un mito! 
Dijo el dragón más joven e inexperto. 

Siempre lo hemos pensado. > 

«Al menos , cada vez son menos frecuen¬ 
tes^, pensó el más anciano y sabio de ios 
dragones; «lejanos y pocos, ya no tenemos 
que tañerles» 

—Tolkien 
Egidto, el granjero de Ha m 

DRAGONES, 

POCO DISPUESTO O NO 

La fantasía heroica moderna empezó a ha¬ 
cer su aparición a mediados del sigjo XIX. Ln 
esos días había un montón de leyendas, mitos 
y literatura medieval de la que echar manq, Si 
consideramos la cantidad de literatura de fic¬ 
ción producida los últimos ciento treinta anos, 
ios dragones cada vez son más escasos, y los 
dragones buenos, aún más. No trataremos 
aquí de las innumerables versiones del mito 
de san jorge; en lugar de ello centrémonos en 
los innovadores más importantes. 

Una de las historias más importantes y 
más imitada hasta el día de hoy es la obra 
de Keneth Grahame: The Reluctant Dra¬ 
gón» («El dragón poco dispuesto») (1898) 
[4]. Se trata de un cuento sencillo acerca de 
un dragón que prefiere la vida tranquila a 
dedicarse a destrozar pueblos y raptar prin¬ 


cesas. Grahame rompió el cliché del dragón 
descerebrado y brutal. Su dragón preferia 
escribir poemas y cuando san Jorge se pre¬ 
senta Erente a él, Increíblemente decide no 
entablar la lucha. Por su parte, el santo se ve 
empujado por los deseos de los habitantes 
de la dudad, que quieren que acabe con la 
bestia, «Toda la noche he estado escuchan¬ 
do,., historias acerar de muertes, robos y 
demás maldades: eran algo pintorescas, 
ciertamente algunas no eran muy convin¬ 
centes, pero en conjunto formaban una lista 
larguísima de crímenes.» Más tarde, san jor¬ 
ge se decepcionará al enterarse que los ciu¬ 
dadanos están cruzando apuestas y que el 
dragón es favorito, pagándose sólo ó a 4 
por su victoria. Después se enzarzan en un 
simulacro de combate en el que san jorge 
acaba por «tocar» al dragón en una zona no 
vital. Al final, el monstruo «reformado» reí i- 
za un discurso en el banquete de la victoria 
-el primer dragón «sometido» de! que tene¬ 
mos noticia- Los últimos imitadores del 
mundo Grahame han ideado el cliché de 
«Puff, el dragón mágico» -un dragón listo y 
mono- prefiriendo el sentimentalismo a ta 
aventura, quede claro que esto no es culpa 
de Grahame. La idea de los dragones vistos 
como criaturas cultas e inteligentes con los 
que uno puede pactar en beneficio mutuo 
bien vale el precio. (5) 

La siguiente gran historia acerca de dra¬ 
gones es la del Lord Dunsany: «The Fortress 
Unvanquíshable, Save fot Sacnoth» (1908) 
-una de las mayores aventuras épicas de to¬ 
dos ios tiempos-. En un cuento de veinte 
páginas. Dunsany lanzó el género de «espa¬ 
da y brujería» enviando a su héroe, Leothric, 
a una misión en contra de un malvado he- x 
chicero y sus esbirros: arañas gigantes, 
vampiros, súcubos, hordas de guardias ar¬ 
mados, el propio hechicero armado con es¬ 
pada y ni uno, ni dos, sino tres centinelas 
dragones. Lo mejor de todo, sin embargo, 
es la aventura preliminar que lleva a cabo el 
joven Leothric para ganar la espada con la 
que poder derrotar al hechicero maligno. 
Desgraciadamente, et héroe se entera de 


I. Uno de ellos es Edmund 
Spenser en el primer tomo 
de The Faene Queene . A pe¬ 
sar de la dificultad de la orto¬ 
grafía, el clímax de la batalla 
entre san Jorge y el dragón 
vale la pena. El DM encontra¬ 
rá en esta descripción una de 
las mejores versiones de este 
mítico combate. 


2* Una ocurrencia bastante 
común en el sur de Inglate¬ 
rra, incluso en nuestros días. 
Tolkien encontró una mandí¬ 
bula fosilizada que guardó 
como si se tratara de un hue¬ 
so de dragón, 

3. De este modo, los anglo¬ 
sajones atribuían la existencia 


de caminos pavimentados y 
edificios de piedra que en¬ 
contraron en Anglia o Sajonia 
al trabajo de los gigantes, 
ahora desaparecidos, pero 
que habían dejado su indele¬ 
ble huella. El gran autor galés 
del siglo Xíl Geoffrey of Mon- 
mouth tramó una divertida 
sucesión de historias acerca 


de la historia de Britañía {apa¬ 
rentemente inventándose la 
vida de! rey Arturo en el pro¬ 
ceso). Geoffrey mantenía que 
antes de la llegada de los hu¬ 
manos Britania estaba pobla¬ 
da de gigantes. Ambos mitos 
derivan de la Biblia: «En aquel 
tiempo, los gigantes habita¬ 
ban la Tierra» (Génesis ó:4). 












que la espada necesaria es la espina dorsal 
del gran dragón-cocodrilo Tharagaverung y 
que éste es invulnerable, bueno... casi. Pue¬ 
de morir de hambre. Leothric debe luchar 
ininterrumpidamente con el dragón-coco¬ 
drilo durante tres días, hasta que éste mue¬ 
re de hambre, manteniéndose alejado de 
sus enormes fauces todo e! tiempo. Una 
vez ha obtenido la espada, el resto es fácil 
-una simple cuestión de astucia y de resis¬ 
tirse a las tentaciones- pero, ¡imagínate la 
reacción de un PJ ai dedrle que debe luchar 
en combate personal contra un dragón has¬ 
ta que se muera de hambre! 

Dunsany también escribió acerca de otro 
dragón, tergiversando antiguos clichés, 
como en «Miss Cubbidge and the Dragón of 
Romance?' (1912), donde sustituyó la tradi¬ 
cional princesa por la hija de un político, y 
liego a sugerir que e! rapto le conllevó as¬ 
pectos positivos. «The Hoard of Gibbelins» 
(también de 19 í 2), una de sus mejores his¬ 
torias, ofrece un fino ejemplo de cómo jugar 
con los clichés al mismo tiempo que se los 
pervierte, jugando constantemente con las 
expectativas del lector acerca de los malva¬ 
dos dragones y de los caballeros errantes de 
los cuentos de hadas. 

Había un dragón... que. según las plega¬ 
rias de los campesinos, merecía morir, no 
sólo por las numerosas doncellas que había 
matado cruelmente, sino porque era malo 
para las cosechas; destrozaba los alrededo¬ 
res y era una plaga para el ducado... Porello 
[Alderic] cogió el caballo y la lanza y cabalgó 
hasta encontrar el dragón , y el dragón fue a 
su encuentro escupiendo un ¿imargo humo. 
Y así gritó Alderic: «¿Acaso aigún dragón 
apestoso ha podido vez alguna contra caba¬ 
ñero verdadero?» Y bien, el dragón sabía 
que eso jamás había sucedido antes, y aga¬ 
chó la cabeza y se quedó en silencio , pues 
de su boca rezumaba sangre. «Entonces 
-dijo el cabañero-, si no vueíves a probar la 
sangre de doncella serás mi fiel montura, si 
no r esta lanza te doblegara y que los troba - 
dores canten el destino de tu raza . * 


Y el dragón no abrió sus dentadas fauces , 
ni cargó contra el caballero lanzando fuego; 
porque sabía bien el destino de aquellos 
que hadan estas cosas f sino que aceptó ios 
términos impuestos y juró sen/ir al caballero 
ñalmente como su montura. 

—Lord Dunsany 
«The Hoard of the Gibbelins 
Del libro The Book of Wonder 

LOS DRAGONES DE TOLKIEN 

La contribución de j. R. R. Tolkien a la fan¬ 
tasía en general y al mundo de los dragones 
en particular es lo suficientemente impor¬ 
tante como para dedicarle un aparte. El con¬ 
cepto de grupo de Pj (especialistas con dife¬ 
rentes conocimientos trabajando juntos en 
pos de un fin común) deriva directamente 
de la «Comunidad del Anillo», mientras que 
su «punto de vista?? acerca de las razas Fan¬ 
tásticas más habituales -elfos, enanos, go- 
blins, etcétera- es la fuente de la cual beben 
la mayoría de autores posteriores. Es el na¬ 
rrador de cuentos fantásticos más imitado 
de la historia, y su magistral descripción de 
Smaug, «la primera y la mayor de las calami¬ 
dades??, es el patrón por el que el resto de 
los dragones de la literatura fantástica son 
juzgados. 

Mientras que la tendencia de Grahame 
fue la de tratar a los dragones como criaturas 
astutas y lisias, Tollden Ies devuelve el perfil 
original de depredadores mortales. Todos 
los dragones de Tolkien -Smaug de El Hob- 
bit , Giorund de El Silmarillion , el voluntario¬ 
so, pero no excesivamente valiente Chrys- 
tophlax de Egidio el Granjero de Ham- son 
inteligentes, no tienen escrúpulos y son terri¬ 
blemente peligrosos. Uno puede hacer un 
trato con ellos, pero todos son capaces de 
dar cuenta de un pequeño ejército o una ciu¬ 
dad por sí solos. Cualquiera que ose hablar 
con uno de ¡os dragones de Toilrien debe 
asegurarse una vía de escape si no quiere 
convenirse en la siguiente comida de la cria¬ 
tura, Además, los dragones de Tolkien son 
expertos en el arte de la traición y la mal ida: 
en vez de matar a Turin, un héroe valeroso 


pero no demasiado listo, Giorund le conven¬ 
ce de que abandone a la gente que cree en 
él y lo envía a vagabundear sin norte, mien¬ 
tras que Smaug siembra la duda en la mente 
de Bilbo acerca de su relación con los ena¬ 
nos. La gente que escucha a los dragones 
son susceptibles de caer bajo su embrujo 
(«Smaug tenia una personalidad desbordan¬ 
te??), y si tienen una pizca de avaricia, ésta ya 
no le abandonara en la vida. Algunas veces 
la avaricia del dragón es contagiosa, se trans¬ 
mite al entrar en contacto con su tesoro «so¬ 
bre el que el dragón ha dormido largo tiem¬ 
po?? -tal y como se observa en el fin de 
Thorin Escudo de Roble y, hasta cierto punto, 
en el propio Bilbo (cuyo robo secreto de la 
Arkenstone fue un acto reflejo). Slmilarmen- 
te a So que ocurre con el tesoro de Fafhir, el 
de los nibelungos, parece llevar la desgracia 
a quien lo posee, incluso a aquellos que lo 
redaman como suyo, por eso los paisanos 
de Beowulf se niegan a coger para sí el teso¬ 
ro del dragón después de su muerte, deci¬ 
den en lugar de ello apilarlo y quemarlo en la 
pira funeraria del monstruo. 

Finalmente, ios dragones de Tolkien son 
muy difíciles de matar. Smaug destruye 
Dale y el Reino Bajo la Montana, acabando 
con toda resistencia, y eso lo hizo cuando 
era «joven y tierno» (según sus propias pala¬ 
bras). Más tarde, el libro nos ofrece una des¬ 
cripción detallada de su ataque en la ladera 
de la montaña y del incendio de la Ciudad 
del Lago. Si no hubiese resultado muerto 
por la certera flecha especial de Bardo, que 
hizo blanco en el único lugar vulnerable de 
la bestia, Tolkien especula acerca de la posi¬ 
bilidad de que Sauron hubiera intentado 
manipularlo para que destruyera N Ri vende! 
(ó). De igual modo, Giorund destruye la ciu¬ 
dad álfica de Nargothrond, dedicándose a 
destrozar escrupulosamente a todos sus de¬ 
fensores elfos, mientras otros dragones se 
centran en el saqueo de la ciudad escondida 
de Gondolin. Por su parte, Chiystophlax tie¬ 
ne muy pocas ganas de enfrentarse en 
combate cuerpo a cuerpo con un mata-dra¬ 
gones como Giles Claudimorax, pero cuan- 


4. Originariamente era un 
capitulo deí libro de Graha¬ 
me titulado Dream Days 
(1898), que junto con The 
Golden Age (Í895) eran un 
intento de presentar la infan¬ 
cia a los niños como estos 
mismos la veían. The Golden 
Age es un antecedente di¬ 


tíra cómica de Bill Waterson. 
Grahame es más conocido 
por su obra The Wind in the 
Wiílows, 

5. Roger Zelazny escribió un 
cuento excepcionalmente 
bueno, «The George Busi- 


versión verdaderamente di¬ 
vertida del mito, desde un 
punto de vista moderno, 

^v: V :K;S | ; r f S 

ó, Cuentos inconclusos 

(1980), «La búsqueda de 
Ere bar» contiene unos co¬ 
mentarios de Gandalf acer¬ 
ca de los sucesos del primer 
capítulo de El Hobbit. El 


mago nos indica los aconte¬ 
cimientos desde su punto 
de vista y desde el de los 
enanos. Además de ofre¬ 
cernos un divertido contras¬ 
te con el estilo narrativo de 
Bilbo, esta versión nos da 
información acerca de las 
motivaciones y los planes 
de GandalL 


recto de Calvin & Hobbes, la 


ness». donde al ¿Igual que 
Grahame se nos ofrece una 






do tiene la sensación de que podría perder 
su tesoro realiza una masacre que acaba 
con la caballería del Pequeño Reino, para 
después sin esfuerzo aparente ahuyentar 
otro ejército, Es posible matar a uno de los 
grandes dragones, pero sólo después de 
una buena planificación y con una enorme 
dosis de suerte, 

DRAGONES MODERNOS 

Después de ToJkien. los dragones volvie¬ 
ron a ser el eje de la literatura fantástica. Arme 
McCafifey ios utilizó para llenar de fantasía sus 
novelas románticas de ciencia ficción. Ursula 
Le Guün rompió con la tradición de Tolkien ba¬ 
sando los dragones de Earthsea en 3a mitolo¬ 
gía oriental en lugar de la occidental. Las Cró¬ 
nicas de Dragoníance @ de Hid<man y Weis 
tuvieron en cuenta la capacidad destructiva 
de los dragones solitarios e imaginaron una 
horda de dragones arrasando un continente 
entero. Talking to Dragons de Patricia 

Wrede t resalta la importancia de la etiqueta y 
las buenas costumbres cuando uno entabla 
una relación con una de esas poderosísimas 
criaturas, basándose en los cuentos de hadas. 
Gordon R Didíson hizo que el héroe de su 
novela The Dragón y el Jorge (1976) Hiera un 
humano cuya mente había sido transferida al 
cuerpo de un dragón, por lo que debe acos¬ 
tumbrarse a los poderes y limitadones de su 
nuevo cuerpo. La lista es interminable. Las 
posibilidades son enormes: de monstruos le¬ 
tales y de gran capaddad destructiva a pe¬ 
queñas mascotas del tamaño de un gato, los 
dragones están por todas partes. 

Existen tres dragones especialmente inte¬ 
resantes, todos surgidos de libros publicados 
en los últimos veintidnoo años. Qyd el Dra¬ 
gón, de Patricia A. McKJIlip, de su libro The 
Forgotten Beast of E/d, es un viejo dragón, 
muy viejo, que sólo desea dormir sobre su te¬ 
soro; para él. su oro significa literalmente mu¬ 
cho más que su vida, y a pesar de ello cuando 
la bestia safe de su guarida masacra ejércitos, 
hunde barcos y hace que la guarnición de una 
dudad se esconda prudentemente detrás de 
sus murallas. Una de las mejores descri peo¬ 
nes acerca de un dragón que ya ha vivido 
muchos años. La íecdón de Beowull de El 
Hobbity de !a Forgotten Beast ofEId es siem¬ 
pre la misma: nunca despiertes al dragón que 
duerme. 

En el extremo opuesto, en el libro Taiking 
to Dragons , de Wrede (el primero y de largo 
el mejor de una serie de cuatro libros) descri¬ 
be un ¡pequeño dragón, tan joven que aún no 
ha deddído su nombre ni su sexo. Wrede 


también nos ofrece unos trazos acerca de la 
política de los dragones, la abuela del ¡oven 
dragón era el Rey de los Dragones (el titulo 
era invariable independientemente del sexo 
de su portador). Cualquier DM que tenga 
unos Pjs que hayan conseguido un huevo de 
dragón y que pretendan criarlo como masco¬ 
ta, familiar, o compañero, encontrará en el li¬ 
bro de Wrede muchísima y valiosa informa¬ 
ción, aparte de una buena lectura. Es quizás 
aún más intrigante la revelación que hace 
Wrede acerca de la razón que tienen los dra¬ 
gones para prefirir las princesas (revelación 
que se explica con mayor detalle en el resto 
de libros de la serie), 

Justo entonces, la princesa abrió sus 
ojos. Lanzó un pequeño grito y el dragón fe 
habló frunciendo el ceño . 

«No tienes por qué asustarte*, dijo. 
«Ciertamente. Ahora eres mí princesa, y 
voy a cuidarte como mereces, y tú puedes 
limpiar mis escamas y cocinar para mí Creo 
que ése es el acuerdo habituáis. 

—Patricia C Wrede 
Taiking to Dragons 

No todos los dragones se muestran en 
su forma de dragón, y el mejor dragón an¬ 
tropomórfico, sin duda, aparece en el libro 
Tea with the Black Dragón (1983), de R A, 
MacAvoy, Desde el primer momento, May- 
land Long se muestra en forma humana, y 
su lenta adaptación al mundo humano y su 
progresiva comprensión de su nuevo cuer¬ 
po consiguen que la lectura sea apasionan¬ 
te. El señor Long puede tener apariencía hu¬ 
mana, pero su mentalidad sigue siendo la 
de un dragón milenario, lo cual le hace tener 
un punto de vista muy particular. Mejor aún, 
vuelve a aparecer en otra obra de McAvoy, 
pero esta vez en su forma de dragón, Rap- 
hael (1984) -ambientada seis o siete siglos 
antesr- donde el autor tiene la oportunidad 
de describirlo, en toda su elegancia, inteli¬ 
gencia y ferocidad. Los dragones de estos 
tres autores, cada uno en su estilo, tienen 
tanta personalidad que pueden dar muchas 
ideas a un DM creativo por lo que hace refe¬ 
rencia a este importante aspecto. 

MATADRAGONES 

Comenzaron a discutir acerca de /Tiara- 
dragones históricos , dudosos, y míticos r y 
de las diferentes ciases de golpes y estoca¬ 
das y de artes, mecánicas y estrategias me¬ 
diante las que llevarlo a cabo . La opinión 
general fue que sorprender al dragón dur¬ 


miendo no era tan fácil como parecía, y que 
el intento de encontrarlo roncando era aún 
más peligroso que un valeroso ¿isalto fron¬ 
tal,» 

—J. R» R, Tolkien 
ElHobbk 

Unas ultimas palabras para todos aque¬ 
llos que tienen la convicción de que su pró¬ 
ximo encuentro con un dragón se producirá 
en una partida de rol. con 3a bestia cargando 
contra los personajes destilando muerte y 
destrucción. La ficción está llena de batallas 
entre un héroe o heroína y un dragón, pero 
aún no se tiene muy clara la mejor forma de 
enfrentarse a una de estas criaturas. El acer¬ 
camiento estilo «san jorge» se reduce a pro¬ 
vocar tanto a 3a bestia como para que car¬ 
gue ciegamente y muestre su punto 
vulnerable en la garganta y así poder clavar¬ 
le la lanza. Tdlrien creía que la cosa no podía 
ser tan fácil, y que para matar aí dragón an¬ 
tes se debían conocer sus puntos vulnera¬ 
bles (normalmente el vientre): Qorund* 
como Fafiiir, resulta muerto a consecuencia 
de la emboscada del héroe, por debajo 
cuando pasa por encima de la trampa. Ke- 
neth Morris en su libro The book of three 
dragons (1930), acerca de los mitos gale- 
$es, incluye una escena donde el héroe y el 
dragón se enzarzan en una espectacular y 
detalladísima batalla. El personaje de Ged 
de Le Guin simplemente lanza un conjuro 
que hace que el dragón se hunda irremisi¬ 
blemente en el mar y se ahogue, un méto¬ 
do efectivo, pero desapasionado y bastante 
sucio. Ya hemos comentado la forma inge¬ 
niosa que utiliza Dunsany {la muerte por 
inanición de la criatura, si uno puede sobre- s 
vivir a un combate tan largo). La forma me¬ 
nos escrupulosa es la que nos presenta Wíll 
Shetterly en Cats Nave no Lord (1985), pero 
el sistema requiere de un loco al que no le 
importe morir (¿quizás un PNJ?), Es posible 
que la forma más sensata es la que encon¬ 
tramos en Egidio, de Tolkien: no luches con 
él si puedes evitarlo, y siempre que tengas 
la oportunidad intenta llegar a un trato. 

Después de todo, la larga expectativa de 
vida del dragón hace que se plantee dejar 
que el ladrón le robe ahora... ya le persegui¬ 
rá dentro de cincuenta años. 


John D. ftateiiff leyó su tesis doctoral basa¬ 
da en la obra de lord Dunsany. Dirige un grupo 
de lectura de literatura fantástica conocido 
como ios Burrahobbits y su personaje de 
AD& D es un travieso y pérfido halfiing. 





En WAEZONE tienes 
la oportunidad de 
formar tu propia 
escuadra de Boinas 
Ensangrentadas, 
Rangers Venusianos, 
Marines Libres, etc 
combatir en nombre 
del Cardenal para 
detener a las 
huestes de los cinco 
Apóstoles Oscuros 


En el libro básico 
encontrarás: 
Listas de ejércitos 
de las chico 
corporaciones, 
la Hermandad y 
la Legión Oscura, 
una descripción 
fascinante del 
universo de 
utant Chronicles 
reglas ágiles para 
emprender todo 















































Hace falta un ladrón..* 



por Kari Garrison ilustrado por Dan Burr 


E l ladrón es una de Las clases 
más interesantes y versátiles 
del juego ADÍLD®, especial' 
mente los de nivel bajo y medio. 
Con su amplia gama de pericias y 
su rápido progreso, normalmente 
no tiene problemas para mante' 
nerse en paz con los otros miem¬ 
bros de un grupo de aventureros. 

Los niveles más altos presentan 
más de un desafio. Los magos de 
alto nivel pueden imitar muchas de 
las pericias de los ladrones mediante 
el uso de determinados conjuros. 
No todas las campañas finalizan con 
el nivel 2G. sin embargo. El Libro de 
Aventuras de Reinos Olvidado^), 
por ejemplo, proporciona regias 
que permiten que los caracteres al¬ 
cancen el nivel 30, así como tablas 
de conjuros ampliadas para magos y 
sacerdotes. Los guerreros también 
podrían hacer un montón de cosas 
por encima del nivel 20. Además de 
ganar 3 puntos de golpe con cada 
nivel, obtienen también un arma y 
una pericia no de armas cada tres ni¬ 
veles. Por encima del nivel 20, lo 
único que reciben ios ladrones es un 
número reducido de puntos de peri¬ 
cia con cada nivel; algo que no pue¬ 
den utilizar si sus pericias ya han al¬ 
canzado el tope máximo. 

Una vez que las pericias de un la¬ 
drón alcanzan ios valores máximos, ya 
no se puede hacer nada más con sus 
puntos de pericias. Aparte de unos 
cuantos puntos de golpe y pericias, hay 


muy poca diferencia entre un ladrón de 
nivel 20 y uno de nivel 30. 

Este artículo sugiere un método 
más sensible para determinar las 
puntuaciones máximas de las peri¬ 
cias de un ladrón, así como nuevos 
usos para los puntos de pericia, y 
formas creativas de utilizar una peri¬ 
cia a menudo menospreciada por la 
clase de los ladrones: la utilización 
de pergaminos. 

El ladrón de la armadura 
resplandeciente 

Personaje ladrón; Ahora que las 
pericias de mi personaje están ai 95 
por ciento, ¿que pasa con ios puntos 
extra? 

DM: -Se pierden, supongo . 

Ladrón: -¿Y si empezara a usar 
una armadura de cuero? Entonces su 
puntuación baja ría por debajo dei 95 
por ciento T y no perdería ningún 
punto f ¿verdad? 

DM: -Es verdad. Tienes razón. 

ladrón; -¿Me dejas que use Ja 
labia que hay en ei Manual comple¬ 
to del ladrón en que aparecen las 
penalizaciones a ías pericias de la¬ 
drón según ia clase de armadura? 
Podría ííevar la armadura de bandas 
+4 que el grupo encontró . Necesita¬ 
ría subir varios niveles para poder re¬ 
cuperar todas su pericias , pero val¬ 
dría la pena. 

DM: -[Bostezando.] ¿Qué haría 
cuando hubiese recuperado sus pe¬ 
ndas de nuevo? 


ladrón; -Supongo que empeza¬ 
ría a usar una armadura de placas. 

DM: -Por favor, sé amable y pé¬ 
game un tiro. 

El Manual dei jugador establece 
que «ninguna pericia puede superar 
el 95 por ciento, incluyendo los ajus¬ 
tes por destreza, raza, y armadura». 
El ejemplo anterior muestra cómo 
algunos jugadores pueden intentar 
evitar esta restricción. Para la mayo¬ 
ría de los DMs, es simplemente ina¬ 
ceptable. Es ridículo considerar que 
hasta el más cumplido de los ladro¬ 
nes puede moverse silenciosamente 
con una armadura de metal. Por su¬ 
puesto. el DM puede simplemente 
prohibir las armaduras no estándar 
de los ladrones, pero ello sólo solu¬ 
cionaría parte del problema. ¿Qué 
ocurre con un ladrón con una des¬ 
treza de 9? ¿Tiene sentido que pue¬ 
da llegar a tener las mismas pericias 
que un experto ladrón halffing con 
una destreza de 19? 

Sugiero que el DM haga que sus 
jugadores ladrones mantengan dos 
tipos de puntuación: su puntuación 
base (la puntuación sin ajustes por 
destreza, raza, o armadura), y su 
puntuación real (con ios ajustes). La 
norma de la página 38 puede modi¬ 
ficarse para que diga «la puntuación 
básica de un ladrón no debe exceder 
dei 95 por ciento, y un ladrón no 
debe tener nunca más de un 95 por 
ciento de posibilidades de éxito 
cuando utilice una pericia, sin tener 



en cuenta su puntuación reai». De 
esta forma, la puntuación de un la¬ 
drón puede ser superior o inferior al 
95 por ciento, dependiendo de las 
circunstancias. En cualquier caso, 
cualesquiera penalizaciones a un in¬ 
tento de utilizar una pericia, provo¬ 
cadas por una situación en concreto, 
serán restadas de la puntuación real 
del personaje, la cual puede fácil¬ 
mente superar el 95 por ciento. (Ver 
ejemplo 2.) 

Ejemplo ! 

Ragnar, un ladrón a quien le gusta 
llevar armadura de placas, tiene una 
puntuación base del 95 por ciento 
para su pericia de moverse en silen¬ 
cio. Su destreza de 18 le proporcio¬ 
na un 10 por ciento adicional. Sin 
embargo, el hecho de llevar una ar¬ 
madura de placas le resta —80 por 
ciento, haciendo que su puntuación 
real sea del 25 por ciento (95+10 = 
105 por ciento; 105—80 = 25 por 
ciento). (Ver tabla 38, en la página 
115 de! Manual completo del ladrón 
en donde figuran las modificaciones 
a las pericias de ladrón según la cla¬ 
se de armadura.) Como su puntua¬ 
ción base es ia máxima posible, no 
puede aumentar su puntuación real 
por encima del 95 por ciento. 

Ejemplo 2 

Dara, una ladrona halfling con Des¬ 
treza 19, tiene una puntuación base 
de! 95 por ciento para su pericia de 
abrir cerraduras. Obtiene un +20 por 
ciento por su destreza y un +5 por 
ciento por su raza, haciendo que su 
puntuación real sea de 120 por cien¬ 
to, Si intenta abrir una cerradura nor¬ 
mal, sus posibilidades de éxito serán 
del 95 por ciento, que es la cifra má¬ 
xima posible. Sin embargo, si intenta 
abrir una cerradura de extrema cali¬ 
dad (—60 por ciento de penaliza- 
don), seguirá teniendo unas probabi¬ 
lidades de éxito del 60 por ciento, 
puesto que la penal izad ón se resta 
de su puntuación real de 120 por 
ciento (120-60 = 60 por ciento). 

Nuevas pericias de ladrón 

Tal como queda estipulado pre¬ 
viamente, normalmente las pericias 


de un ladrón alcanzan su puntuación 
máxima en algún punto cercano al 
nivel 20. Incluso antes de ese punto, 
sin embargo, un ladrón puede dese¬ 
ar encontrar otros usos para sus 
puntos de pericia. Algunas pericias 
pueden ser virtualmente inútiles 
para algunos tipos de ladrones, así 
que puede ser que un jugador no 
desee dedicar ningún punto a este 
tipo de pericias. ¿Qué uso puede te¬ 
ner la pericia de abrir cerraduras para 
un bandido de vida salvaje? ¿Para 
qué quiere un simple ratero apren¬ 
der la pericia de leer lenguajes? Un 
acróbata experimentado podría con¬ 
siderarse por encima de la pericia de 
vaciar bolsillos. 

Por estas razones, los ladrones de 
nivel alto deben tener la posibilidad 
de, a criterio del DM, aprender nue¬ 
vas pericias. Estas pericias pueden 
ser inventadas por el jugador o por 
el DM, o se pueden tomar de otras 
fuentes, tales como el DARK SUN® 
Dragón Ring Soureebook, Esta op¬ 
ción debería ser sólo para ladrones 
de una sola clase y de un nivel bas¬ 
tante elevado (a! menos 14). 

Nota: El libro de Dragón Kingsí& 
describe seis nuevas pericias dispo¬ 
nibles para los ladrones de Athasía 
que alcanzan el nivel 2h detectar 
magia, detectar ilusión, falsificar do¬ 
cumentos, sobornar oficial, excavar 
túnel, y escapar de ataduras. Algu¬ 
nas de estas pericias pueden ser 
también apropiadas para otras cam¬ 
pañas. Cinco de ellas aparecen el li¬ 
bro Player's Option: Skílls & Po- 
wers®, así como en el Dungeon 
Master High level Campaigns®. 

Para diseñar nuevas pericias para 
la dase de los ladrones, habrá que 
' tener en cuenta las siguientes pre¬ 
misas: 

* Ninguna pericia podrá otorgar a 
un ladrón poderes mágicos o so¬ 
brehumanos, Aunque una pericia de 
hacerse invisible sin duda beneficia¬ 
ría al personaje en gran medida, está 
fuera del alcance de la clase de ios 
ladrones. 

* La pericia, de alguna forma, de¬ 
berá tener relación con los objetivos 
de los ladrones, (Debe referirse a co¬ 


sas tales como irrumpir, entrar, ro¬ 
bar, actuar con sigilo, evadirse, escu¬ 
char, u obtener información). Si el la¬ 
drón en cuestión está con un kit en 
concreto, la nueva pericia puede es¬ 
tar relacionada con los objetivos de 
dicho kit. 

* El nivel de dificultad de una pe¬ 
ricia nueva debe ser proporcionado 
con el de las pericias de ladrón exis¬ 
tentes. Una pericia de correr en si¬ 
lencio, por ejemplo, sería demasia¬ 
do poderosa y convertiría en inútil la 
pericia de moverse en silencio. 

Una vez descritos los efectos y li¬ 
mitaciones de la nueva pericia, ei 
DM debe decidir la puntuación base 
de la misma, así como las modifica¬ 
ciones por raza, destreza, y armadu¬ 
ra, Si la nueva pericia es similar a una 
ya existente, ésta última se puede 
utilizar como guía para establecer las 
características de la nueva. 

Sí ia pericia se ha tomado de una 
fuente distinta, como por ejemplo !a 
antes mencionada del libro de Dra¬ 
gón Kings®, el DM deberá determi¬ 
nar si hay que realizar algún cambio 
para adaptar la nueva pericia a la 
campaña en curso, o bien a las pro¬ 
pias preferencias del DM. 

Ejemplo 3 

Orion, ladrón y espía extraordina¬ 
rio, desea aprender más sobre len¬ 
guajes de forma que pueda apren¬ 
der lo esencial de un nuevo lenguaje 
rápidamente cuando espíe a di fe- N 
rentes tipos de criaturas o cuando se 
encuentre en tierras extranjeras. La 
nueva pericia se llamaría lingüística. 

El ladrón que utilice ía lingüística 
deberá haber oído hablar al menos 
una hora de conversación en el len¬ 
guaje en cuestión antes de intentar 
poner en práctica su pericia (toda de 
golpe, o por segmentos). Después 
de esto, si el ladrón intenta com¬ 
prender o meterse en una conversa¬ 
ción en esa lengua, deberá llevar a 
cabo un chequeo de pericia. 

Sí falla, significa tanto que no com¬ 
prende ¡o que se está diciendo, o que 
no conoce las palabras adecuadas 
para responder. Cada conversación 
en ese lenguaje precisa de un che¬ 
queo de pericia propio, puesto que 



lo lógico es que en cada conversa- 
don se utilicen palabras distintas. 

Puesto que lingüística es similar a 
la pericia de leer lenguajes, el DM 
decide utilizar ésta última como mo¬ 
delo, dándole las mismas modifica¬ 
ciones por destreza, raza y armadura 
a la nueva pericia. Sin embargo, 
como ios ladrones tienen ya algunos 
conocimientos de lenguas, el DM 
establece la puntuación base de lin¬ 
güistica al 15 por ciento en lugar de 
al 0 por ciento. 

Ejemplo 4 

El DM decide que le gusta la peri¬ 
cia de escapar de ataduras del libro 
de Dragón Kíngs®, así que monta 
una escena para Zarkin, un persona¬ 
je ladrón de la familia de los gno¬ 
mos, para que aprenda esta pericia 
por sí mismo. 

El DM le dice al jugador que el cir¬ 
co ha llegado a la ciudad y que una 
de las actuaciones parece ser particu¬ 
larmente interesante. El actor deja 
que los espectadores le aten y les 
promete que en el plazo de una hora 
se habrá librado de las ataduras. Casi 
seguro que Zarkin (que de alguna for¬ 
ma, en cada aventura, casi siempre 
va a parar a la cárcel) decidirá poner- 
se un disfraz y hablar con el actor des¬ 
pués del espectáculo, suplicándole 
que le revele sus secretos. E! actor re¬ 
húsa, sin embargo, diciendo que sus 
principios no le permiten enseñar su 
arte a nadie, puesto que éste podría 
utilizarse con fines deshonestos. Una 
vez que Zarkin le pasa un montón de 
pasta por debajo de las narices 
(5.000 mo), el actor decide relajar un 
poco sus principios. 

El DM copia del libro Dark Sun 
Dragón Kings toda la información 
relevante acerca de la pericia, inclu¬ 
yendo la descripción, puntuación 
base, y modificaciones por destreza, 
raza, y armadura. Como no hay gno¬ 
mos en Athas, el DM debe decidir la 
modificación que sufrirá esta pericia 
en el caso de ios gnomos. Decide 
que los gnomos son pequeños y 
ágiles como los halfiings, pero que 
no poseen su legendario toque para 
la mayoría de las pericias de ladrón. 
Los Halfiings reciben una bonifica¬ 


ción de 10 por ciento para esta peri¬ 
cia de escapar de ataduras, así que 
otorga a los gnomos un modificador 
de +5 por ciento, (Página 11,) 

Cómo funciona 

Para que pueda aprender una 
nueva pericia, el ladrón deberá per¬ 
tenecer a una sola clase y tener un 
nivel mínimo de 14. Deberá encon¬ 
trar un tutor que conozca ya la peri¬ 
cia o buscar un sistema para apren¬ 
derla por sí mismo (a discreción del 
DM), Deberá gastar 15 de sus pun¬ 
tos de pericia para comprar la nue¬ 
va, después de que haya subido un 
nivel. La puntuación comienza es¬ 
tando en su valor base, más las mo¬ 
dificaciones correspondientes por 
destreza, raza y armadura. El ladrón 
puede utilizar los puntos de pericia 
sobrantes para añadirlos a la nueva 
pericia, o puede utilizarlos en cual¬ 
quier otra de sus pericias previas. 

La nueva pericia se considera 
igual que cualquier otra pericia de 
ladrón, sujeta a las mismas reglas y 
limitaciones (por ejemplo, no se le 
pueden dedicar más de 15 puntos 
en cada nivel, etcétera). 

Otras pericias 

Los ladrones han de aprender va¬ 
rias pericias para tener éxito. Las ha¬ 
bilidades no de armas de muchos 
canallas son similares a las pericias 
de ladrón, de forma que si ei DM 
quiere, puede permitir que ios per¬ 
sonajes ladrones compren una habi¬ 
lidad no de armas de una casilla al 
grupo de canallas con un coste de 
15 puntos de pericia, o una habili¬ 
dad de dos casillas a un precio de 30 
puntos de pericia. Ese personaje, sin 
embargo, no podrá compraí dos ha¬ 
bilidades no de armas separadas de 
one-slot, y tampoco podrá comprar 
una nueva habilidad mientras con¬ 
serve un nivel en el que haya adqui¬ 
rido una nueva pericia de ladrón. 

Un nuevo vistazo a una vieja peri¬ 
cia de Ladrón: La utilización de 
pergaminos 

En el nivel 10, el ladrón consigue 
la habilidad de leer pergaminos de 
mago y de sacerdote. El único in¬ 


conveniente de esta habilidad es 
que ios ladrones tienen un 25 por 
ciento de probabilidades de revertir 
el efecto del conjuro de forma nega¬ 
tiva cada vez que hacen uso de esta 
opción. Un DM generoso puede 
permitir que los personajes ladrones 
mejoren su habilidad con los perga¬ 
minos, deduciendo sus probabilida¬ 
des de fallo. Esto les costaría 15 
puntos de pericia, y además precisa¬ 
ría de un entreno extenso con un 
mago (¡encontrar un tutor adecuado 
podría ser una aventura por sí mis¬ 
ma!). Después de que se haya com¬ 
pletado el aprendizaje, sus posibili¬ 
dades de fallo se reducirían al 15 por 
ciento, igual que las de un bardo. 

Es mejor que el ladrón se limite a 
utilizar pergaminos que sirvan de 
ayuda en una escapada, para disfra¬ 
zarse, para despistar, en lugar de los 
que sirven para realizar ataques di¬ 
rectos, Un pergamino de teleporta - 
don mal leído simplemente puede 
llevarle a un lugar distinto del que 
pretendía, mientras que un perga¬ 
mino de enjambre de meteoros pue¬ 
de acabar por destruirle a él y a sus 
compañeros, en lugar de al objetivo. 

En algunos casos, un personaje 
ladrón puede no saber ni siquiera si 
ha leído el pergamino correctamen¬ 
te, puesto que los efectos pueden 
no ser aparentes de inmediato. Por 
ejemplo, si lanza un conjuro de ru¬ 
nas explosivas sobre un documento, 
puede que no sepa si ha funcionado 
o no a menos que lea el propio do¬ 
cumento (y provoque la explosión). 
El DM puede permitir que un ladrón 
que tenga la habilidad de identificar 
conjuros sepa cuándo ha leído mal 
un pergamino, si supera con éxito 
un chequeo de habilidad. 

Más abajo hay una lista de conju¬ 
ros de mago y de sacerdote espe¬ 
cialmente interesantes para los per¬ 
sonajes ladrones. No es en modo 
alguno una lista completa: se trata 
tan sólo de mencionar unas cuantas 
posibilidades. 

Conjuros de mago 
Primer nivel 

Armadura: Protege al ladrón, 
pero sigue manteniendo las ventajas 




de no llevar armadura. 

Cambiar el yo: Fantástico para 
disfrazarse deprisa. 

Encontrar familiar: Puede que el 
DM desee restringir este conjuro 
para el uso exclusivo de los magos. 
Si no es así, tener un compañero 
animal puede ser una gran ventaja 
para el ladrón para el cual explora, o 
incluso ayudándole a robar objetos 
pequeños. (En la página 112 del 
Atenúa/ del buen ladrón aparecen 
varias formas en que un personaje 
ladrón puede utilizar a sus ayudan¬ 
tes animales.) Además, el familiar 
otorga al ladrón sus poderes senso¬ 
riales, según se describe en la pági¬ 
na 134 del Mani/a/ del jugador, 

Si uno de los poderes sensoriales 
del familiar es un buen oído, el la¬ 
drón gana entonces una bonificación 
a su pericia de detectar ruido. Esta 
bonificación puede variar entre +5 
por ciento y +30 por ciento, depen¬ 
diendo de la naturaleza del familiar. 
Si el ladrón tiene ya una bonificación 
a esta pericia a causa de su raza, se 
utilizará la mayor de ambas bonifica¬ 
ciones (no hay que sumarlas). 

Identificar ; Si el ladrón no tiene 
acceso a un gremio de magos, pue¬ 
de utilizar este conjuro para identifi¬ 
car tesoros mágicos por sí mismo. 
En caso de que llevara el objeto a 
otro mago, el mago podría recono¬ 
cerlo como un objeto «caliente» y 
¡delatara! ladrón! 

Fuerza fantasmal: Un conjuro al¬ 
tamente útil para despistar, simula¬ 
ciones, etcétera. Sin embargo, no 
hay que utilizar el conjuro para huir, 
ya que la ilusión requiere de con¬ 
centración para mantenerse. 

Dormir: Excelente para hacerse 
con los guardias y similares de una 
forma tranquila. Incluso si el conjuro 
falla, el ladrón no caerá dormido ya 
que su nivel es demasiado alto para 
que el conjuro le afecte. 

Segundo nivel 

Oscuridad, 3 m de radio ; Aun¬ 
que éste puede parecer un sistema 
fantástico para esconderse, es muy 
probable que un inmenso círculo de 
negrura absoluta atraiga la atención 
en lugar de evitarla. 


Bolsillos profundos: Ex ce lente 
sistema de apropiarse de una gran 
cantidad de botín sin encontrarse 
cargado hasta los topes y sin atraer 
la atención a causa de unos bolsillos 
excesivamente abultados. 

Oro de los tontos: No es necesa¬ 
rio decir gran cosa acerca de este 
conjuro, tan sólo que es mejor que 
el ladrón gaste el dinero falso cuan¬ 
do lleve un buen disfraz. 

Fuerza fantasmal mejorada: Ver 
Fuerza fantasmal , Este conjuro dura 
dos rounds a partir del momento en 
que el ladrón deja de concentrarse, 
posiblemente otorgándole una ca¬ 
beza de ventaja sí huye. 

Invisibilidad: Este conjuro, junto 
con la pericia de ladrón de moverse 
en silencio, permite desplazarse sin 
ser notado por prácticamente cual¬ 
quier lugar. 

Truco de la cuerda :! Rápido! ¡Un 
escondite instantáneo! 

Telaraña: Este conjuro es estu¬ 
pendo para retrasar a los persegui¬ 
dores, pero si funciona mal, ei la¬ 
drón puede encontrarse en una 
situación algo pegajosa. 

Tercer nivel 

Fuerza Espectral: Ver Fuerza fan - 
tasmaL Este conjuro dura tres 
rounds a partir del momento en que 
el ladrón deja de concentrarse en él, 
posiblemente dándole tiempo sufi¬ 
ciente para huir. 

Forma espectral: Tal como se 
describe en el Manual del jugador, 
el que lanza el conjuro se mueve sin 
ningún ruido a través de los más pe¬ 
queños orificios o grietas de paredes 
y puertas, A causa de su naturaleza 
insustancial, el DM puede también 
otorgar a! ladrón una bonificación de 
+25 por ciento a su pericia de ocul¬ 
tarse en las sombras mientras per¬ 
manezca en forma espectral. Este 
conjuro es ideal para espiar, pero no 
para robar o para realizar ataques 
sorpresa, puesto que el sujeto es 
completamente insustancial. 

Cuarto nivel 

Puerta dimensional: Es un conju¬ 
ro estupendo para escapar deprisa. 
Su mal funcionamiento puede signi¬ 


ficar que el ladrón aparece en un lu¬ 
gar al que no pretendía llegar, ¡pero 
al menos está en otro sitio! 

invisibiiidad mejorada: Ver Invi¬ 
sibilidad. Puesto que el conjuro no 
finaliza una vez realizado un ataque, 
el ladrón puede destruir al oponente 
y escapar a continuación siendo aun 
invisible. 

Quinto nivel: 

ilusión avanzada: Ver Fuerza fan- 
tasmaL Este conjuro sigue funcio¬ 
nando varios rounds y no precisa de 
concentración, permitiendo que el 
ladrón lleve a cabo otras acciones, 

Nube letal: Éste es uno de los po¬ 
cos conjuros ofensivos que pueden 
ser utilizados de una forma segura 
por los ladrones, puesto que si fun¬ 
cionase mal no afectaría al ladrón, 
aún en el caso de que éste fuese 
atrapado en medio. (Su nivel es de¬ 
masiado alto.) 

Puerta de sombra: Este conjuro 
permite que el ladrón escape con 
una puesta en escena dramática. 

Teleportación: Me r Puerta dimen¬ 
sional Este conjuro proporciona una 
gama más amplia de lugares de 
destino, pero es considerablemente 
más arriesgado. 

Sexto nivel 

Contingencia; Sí el ladrón tiene 
otro pergamino de mago (no de sa¬ 
cerdote) a mano, puede intentar 
asociarlo a un conjuro de contingen- v 
c/a, al igual que lo haría un mago. 
Ten en cuenta que el ladrón tendrá 
que evitar que tanto el pergamino 
de contingencia como el pergamino 
al cual se asocie la contingencia fun¬ 
cionen mal. 

Conjuro de muerte: A! igual que 
con el conjuro de dormir y con el 
conjuro de nube letal , el ladrón no 
tiene que preocuparse por si se verá 
afectado por el conjuro si el pergami¬ 
no no funciona correctamente, pues¬ 
to que su nive! es demasiado alto. 

Hechizar un objeto: Hacer obje¬ 
tos mágicos es una habilidad espe¬ 
cial propia de magos y no debería 
ser accesible a los ladrones, aún en 
el caso de que tengan un pergamino 
de hechizar un objeto. 



Confundir: Otro conjuro perfecto 
para las huidas rápidas. 

Transformación de Tensen 
Puesto que normalmente los ladro¬ 
nes tienen más puntos de golpe que 
los magos, este conjuro puede ser 
muy efectivo cuando io utiliza un la¬ 
drón. Sin embargo, sigue pudiendo 
atacar únicamente con una daga o 
una vara, incluso si el personaje en 
cuestión es bueno con otras armas 
mejores. 

Séptimo nivel 

Dos dimensiones: Cuando se le 
mira de frente, el ladrón que usa 
este conjuro es completamente invi¬ 
sible, incluso aun conjuro de detec¬ 
tar invisibilidad. Esto hace que este 
conjuro sea muy útil en algunas oca¬ 
siones. tales como introducirse en 
una torre ocupada por un mago pa¬ 
ranoico. También permite que el la¬ 
drón se deslice por aberturas o grie¬ 
tas estrechas. 

Deseo limitado: Este conjuro tie¬ 
ne innumerables posibilidades para 
un ladrón. Tendrá que ir con cuidado 
con lo que desea, puesto que lo 
opuesto puede materializarse si el 
pergamino funciona incorrectamen¬ 
te. 

Teleportacíón sin error: Ver 

Puerta dimensional . Este conjuro 
proporciona una gama de destinos 
casi incontable. 

Noveno nivel 

Presciencia: Un conjuro muy útil 
cuando un lanzador irrumpe en un 
área con muchas trampas o fuerte¬ 
mente vigilada. 

Deseo: Ver Deseo limitado . 

Conjuros de sacerdote 
Primer nivel 

Curar heridas ligeras: No es muy 

recomendable que un ladrón utilice 
pergaminos de curación, puesto que 
en caso de que funcione incorrecta¬ 
mente heriría al receptor en lugar de 
curarle. Viceversa, si un ladrón utiliza 
un pergamino de causar heridas li¬ 
geras sobre un enemigo, y el conju¬ 
ro funciona mal, puede ser que el 
enemigo en cuestión se cure. (De 


todas formas, esto último no sería 
un problema si el oponente no está 
herido.) 

Detectar trampas y pozos: Este 
conjuro permite al ladrón detectar 
pozos amplios, trampas y precipi¬ 
cios que normalmente no habría ad¬ 
vertido, (Hallar/retirar trampas per¬ 
mite detectar tan sólo trampas y 
alarmas pequeñas.) 

Enredar: Otro sistema para que el 
ladrón haga perder tiempo a sus 
perseguidores. 

Invisibilidad ante los animales: 

Encontrarse con una guardia de ani¬ 
males es una nimiedad si se dispone 
de este conjuro. 

Pasar sin dejar huella: Casi 
perfecto para los ladrones, puesto 
que hace que el receptor de este 
conjuro no pueda ser localizado 
por ningún medio convencional, 
incluyendo los sabuesos y los 
guardabosques. 

Segundo nivel 

Piel de corteza: Como en el caso 
del conjuro de armadura, este con¬ 
juro hace que el ladrón esté protegi¬ 
do sin que pierda las bonificaciones 
correspondientes a sus pericias de 
ladrón igual que si no llevase ningún 
tipo de armadura. 

Silencio , radio 3 m: Proporciona 
un manto de silencio alrededor de 
un área si el ladrón debe realizar al¬ 
guna acción ruidosa, como por 
ejemplo desarmar una trampa o no- 
quear a un guardia. 

Tercer nivel 

Fundir en piedra: Este conjuro 
proporciona un escondite excelente 
al ladrón, pero sólo durante un tiem¬ 
po corto. 

Respirar agua: Con este conjuro, 
el ladrón puede esconderse bajo el 
agua o incluso saquear reinos bajo 
las olas. 

Cuarto nivel 

Curar heridas serias: Ver Curar 
heridas ligeras . 

Libre acción: Este conjuro pro¬ 
porciona ai ladrón libertad de movi¬ 
mientos, incluso cuando está afecta¬ 
do por conjuros similares a telaraña , 


haciendo que sea más difícil de cap¬ 
turar. 

Puerta vegetal: Al Igual que fun¬ 
dir en piedra , este conjuro propor¬ 
ciona un escondrijo provisional al la¬ 
drón, con una duración superior a la 
normal de este conjuro. 

Lenguas: Estupendo para los es¬ 
pías, puesto que este conjuro pro¬ 
porciona una fluidez perfecta en 
cualquier lengua, así como el acento 
adecuado. La única desventaja es la 
breve duración del conjuro. 

Quinto nivel 

Curar heridas críticas: Ver Curar 
heridas ligeras . 

Alzar a ios muertos: Si un grupo 
de aventureros tiene sólo un sacer¬ 
dote capaz de lanzar el conjuro de 
alzar a los muertos , y éste muere, 
entonces el personaje ladrón puede 
intentar revivirle utilizando un per¬ 
gamino de alzar a ¡os muertos . Sin 
embargo, esta acción puede ser 
arriesgada ya que, si funciona mal, el 
conjuro puede tener un efecto muy 
desagradable, tal como por ejemplo 
la destrucción completa del cadáver. 

Sexto nivel 

Curan Ver Curar heridas ligeras , 
Un ladrón que se halle cerca de la 
muerte puede tomar en considera¬ 
ción la utilización de este pergami¬ 
no, puesto que sí no funciona co¬ 
rrectamente ello no le matará, sino 
que le dejará con entre uno y .cuatro 
puntos de golpe. 

Orden de retirada: Posiblemente 
éste sea el mejor conjuro de escapa¬ 
da que puede utilizar un ladrón. El 
ladrón lee el pergamino de antema¬ 
no y tan sólo precisa pronunciar una 
palabra para activar el conjuro, que 
le devolverá a un lugar seguro. 

Séptimo nivel 

Revivificar: Ver Alzar a ios muer¬ 
tos . 


Karl Garrison ha ocultado hábil¬ 
mente su identidad al personal de 
Dragón Magazine, demostrando su 
experiencia en el campo en el que 
ha escrito . 



























































para atrapar a un ladrón 



D uba Anigp arrancó la pintura 
f[ue escondía su puerta de esca¬ 
pe en ia pared y iaamrfó ai otro 
íado de su estudio* ¿ Coma podía haber 
acabado el acuerdo? Todos los que ha¬ 
bían intervenido en él se arrumaron* Es¬ 
pecialmente él. 

.Agarró la escribanía de oro de su escritorio, 
pulsó d hueco tachonado en d grabado en Zor¬ 
ra de unicornio de ¡a pared del fondo, y bajó al 
interiordesu último secreto, d pasadizo de es¬ 
cape que descendía a ios muelles. Si pudiese al¬ 
canzar un barco, estaría a sa/Vo para intentar re¬ 
cuperar d trono una vez más. Suprimoelreyno 
podría gobernar para siempre. 

Reto, ¿quién había descubierto su complot? 
Estaban tan unidos. Oh. habían tenido uno o 
das contratiempos; tierras involucradas en los 
tribunales, algún hombre muerto en una pelea 
callejera, etcétera. Pero él habfa esperado pro¬ 
blemas y tranquilizaba a ios que fe respaldaban. 
Pero alguien debía haber hablado si d acuerdo 
final había desaparecido apenas medio día an¬ 
tes de ¡Icario a cabo. 

Cuando finalmente alcanzó la puerta, Arrigo 
la abrió bruscamente, desesperado por dejar 
atrás la dudad, Pero frente a éi esperaba una pa¬ 
trulla completa de soldados, con una de sus 
criadas de pie ¡unto a dios -¿con uniforme real? 
«¡Túf» De repente comprendióla traicióni 
Había contratado a un espía deí rey para que 
le limpiara ia casa. 


¿Estas harto de los ladrones vestidos 
de cuero oscuro de siempre? ¿Los que 
cortón bolsas en los mercados, o que pe¬ 
gan tundas en los callejones a mediano¬ 
che? ¿Buscas algún sistema para poner 
un poco de salsa a tus campañas? Tal vez 
es el momento de reclutar unos cuantos 
canallas para que lleven a cabo un trabajo 
honesto, abierto, para el gobierno local, 
convirtiendo al gremio de ladrones en un 
servido de inteligenda. 

Este tipo de gremio puede ser apare¬ 
cer esporádicamente en una campaña, lo 
que permitirá al DM introducir la idea a 
pequeña escala. En este caso, el gobierno 
involucrado deberá ser neutral r tanto polí¬ 
ticamente como en cuanto a su alinea¬ 
miento, y más pequeño o, de alguna for¬ 
ma, más débil que sus vednos, ¿Como 
podría sobrevivir un estado de este tipo 
sin utilizar todos los talentos disponibles? 

Como alternativa, ia utilizadón de ladro- 
nes para espfonajey en operadonesde oo¬ 
bertura podría ser norma de la campaña, lo 
que propordonará al DM otro medio de 
introdudr intrigas políticas en sus aventu¬ 
ras. Se pueden diseñar las aventuras basán¬ 
dose en la Guerra Fría, así como en libros y 
películas de toda la gama, desde los mas 
recientes tecnothrillers hasta el gran juego 
del siglo XIX entre Rusia e Inglaterra, el es¬ 
cenario de Kim, de Rudyard Kipling. 


¿Qué razón podría impulsar a los Pjs a 
dejar de lado las emodones dd saqueo de 
un tesoro real o de hacerse con joyas bella¬ 
mente talladas de las estatuas de un tem¬ 
plo, y cambiarlas por un trabajo diurno co¬ 
mente? Aunque no se harán ricos oon la 
pa^i de un gobierno, la respetabilidad, d 
salario estable y la oportunidad de tener 
una pensión (considerando que vivan lo 
suficiente como para cobraría) pueden ser 
puntos tentadores. 0 patriotismo, la opor¬ 
tunidad deservir a un rey, es otro cebo po¬ 
tencial ¿Porqué razón dejara los paladines 
la exdusiva de la rectitud en un grupo de 
aventureros? 

Lo que es más, paia la gente con los rá¬ 
pidos reflejos y las ágiles mentes que los la¬ 
drones predsan tener, cualquier otra profe¬ 
sión sería, para dedrio en pocas palabras, 
un pozo sin fondo. Un gobierno que utiliza 
estos mismos talento para el espionaje no 
se mostrará demasiado amable con los 
que trabajan por cuenta propia y que fácil¬ 
mente podrían unirse a sus enemigos. 

Cuando la magfa no 
es suficiente 

En un mundo de conjuros y poderes, 

¿por qué alguien utilizaría rateros en lugar ILb 
de magia? Seguramente se puede confiar y¡tiXrí 
más en las artes místicas que en cualquier 
humano (o elfo, gnomo, etcétera). pr 31 






Pero hay momentos en los que sólo 
funciona una bola de fuego , y momentos 
en que sólo sirve el espionaje. Los conjuros 
que duplican o imitan las pericias de los la¬ 
drones no son muy comunes, aunque 
pueden haber adodiseñados tras las inves¬ 
tigaciones necesarias; en cualquier caso, 
pagar a un ratero para que escuche a es¬ 
condidas a un embajador o para que en- 
cuentrey copie un tratado secreto siempre 
será más barato que contratar a un mago. 

Aún más: los conjuros pueden ser de¬ 
tectados o bloqueados, las láminas de 
metal o los conjuros de guardia hacen inu- 
tiles los conjuros de daríaudienday de da- 
rMdenda: PES requiere la presenda del 
lanzador del conjuro en el lugar, en vez de 
que pueda lanzarlo de forma segura desde 
su casa; un agente invisible puede no al¬ 
canzar su objetivo sin dejar huellas, obres, 
o sin puertas que se abren y derran miste¬ 
riosamente. 

Uno de los objetos mágicos más infali¬ 
bles que pueden utilizar los servidos de in¬ 
teligenda es la bola de cristal, o algún obje¬ 
to similar, para poder ver la escena deseada 
desde cualquier distanda. Pero esto tam¬ 
bién time sus desventajas. No está garanti¬ 
zado que se oiga lo que se estádidendo, ni 
siquiera que se vea el objeto deseado. Na¬ 
die puede vigilar todas las áreas de interés 
absolutamente todo d tiempo, reduden- 
do aún más las posibilidades cié obtener al¬ 
guna informadón útil. Y si los sujetos so¬ 
metidos a vigilancia se dan cuenta dd 
escrutinio, un conjuro de disipar magia de¬ 
jará fuera de servido la bola deoistalduran- 
fe un día completo. 

EJ espía perfecto 

Las mejores características de un espía 
varían según la misión. Un oyente simpáti¬ 
co puede arrancar confidencias induso de 
gente a la que acaba de conocer, mientras 
que el tipo estudioso, que se siente incó¬ 
modo entre la gente, puede ser un hacha 
de ia criptografía. 

Los agente especializados se concen¬ 
tran en las peridas que son directamente 
aplicables a sus campos de acdón. Así, 
pues, la persona que ha llevado a cabo el 
trabajo encubierto con Duke Arrigo sabe 
un montón acerca del funcionamiento de 
una casa noble, sobre quitar huellas, dupli¬ 
car cerrojos, moverse en silendo, y escon¬ 
derse en las sombras (lo mejor para escu¬ 
chara escondidas las reuniones secretas de 
su amo), pero no tiene ni idea acerca de 


desairar códigos secretos o acerca de ve¬ 
nenos. 

Por otra parte, los espías para llevar a 
cabo tareas generales sm también necesa¬ 
rios para cubrir misiones inesperadas o 
abiertas, en que los supervisores de su gre- 
mb no pueden prever en qué forma con¬ 
creta podrán llevaracabo su objetivo. Estos 
agente han de estar muy bien prepara¬ 
dos, con conocimientos básicos en todas y 
cada una de las peridas de su dase, y con 
gran habilidad para moverse con rapidez e 
improvisar. 

Mientras que ía destreza es el prindpaJ 
requisito para ser ladrón, los que preten¬ 
den ser espías deberán considerar la idea 
de colocar sus máximas puntuationes en 
características tales como la inteligencia, la 
fuerza, o el carísima. Depende de! papel 
que quieran desempeñar al servido de su 
país. 

Ahora que están trabajando para el go¬ 
bierno, los rateros no predsan estar confi¬ 
nados a unas pocas opdones de alinea¬ 
miento, aunque los tipos caóticos 
raramente prosperarán en la burocracia. 
(Tal vez los maestros del gremio deberían 
llevar el título de directores.) Como estarán 
trabajando bajo las normas estableadas 
por el estado, los PJs pueden encontrarse 
actuando como si en esenda fuesen ladro¬ 
nes de alineamiento legal/bueno; sin em¬ 
bargo, dado que el espionaje puede llevar 
a situadones de moral discutible, los alinea¬ 
mientos neutral o neutral/bueno son los 
más apropiados. 

Organización 

Cuán visible es el servido de inteligenda 
y cuán íntimamente ligado está ai gobierno 
depende de la campana y de su entorno 
político y cultural. Un estado que depende 
principalmente del espionaje y de las ope- 
radones de cobertura para mantener su in- 
dependenda puede optar por hacer co ns¬ 
tar este hecho de forma evidente para dar 
una idea a sus vednos de las consecuen¬ 
cias que las acciones poco amistosas pue¬ 
den provocar. De la misma fomna, los go¬ 
bernantes opresores querrán que sus 
dudadanos teman que, tras cada puerta, 
alguien les esté escuchando desde las 
sombras, como sistema para mantener sus 
zarpaseneipoder. 

Por otra parte, el delicado equilibrio del 
poder puede requerir que un país tenga un 
servido de inteligenda que trabaje en las 
sombras tal como siempre fo han hecho 


los gremios de ladrones, si bien éstos se¬ 
guirán obteniendo un salario -aunque se¬ 
creto- del gobierno. Sin un registro de es¬ 
pías trabajando para él directamente, un 
rey puede seguir presentando un rostro 
honesto en sus tratos con los vednos. 
«Desmentimiento pausibte es una de las 
frases claves en el turbio mundo del espio¬ 
naje. 

En todos los casos, estos gremios cuen¬ 
tan con todos los recursos de su país para 
entrenar y equipar a sus agentes. Se harán 
montajes para entrenar intensivamente a 
les espías novatos en las peridas que nece¬ 
sitarán, así como para ofrecer cursos de re- 
ddaje para los empleados más experi¬ 
mentados. Imagínate un cruce entre una 
academia de policía y una escuela de en¬ 
trenamiento de la CIA, con cañeras de obs¬ 
táculos en forma de edificios en los que in¬ 
filtrarse, cuTsos de abrir cerrojos, y paredes 
de dificultad diversa que escalar en cual¬ 
quier tipo de oondidón dimática. 

Entrenadores pe [tened entes al ejército 
o a la guardia de palacio llevan a cabo los 
curses de técnicas de lucha, y los sabios en¬ 
señan lenguas y todo tipo de conodmien- 
tos espedafizados que puedan requerirse 
en una misión. Embajadores o comercian¬ 
tes muy viajados sirven de instructores de 
etiqueta y protocolo y de costumbres ex¬ 
tranjeras para ayudara ios agente a desen¬ 
volverse fácilmente en cualquier tugar ai 
que sean enviados. 

Con todos estos recursos, es muy pro¬ 
bable que el servido de inteligenda tenga 
más objetos mágicos de utilidad en sus al¬ 
macenes que el gemio de ladrones. Los 
anillos de invisibllkiad, bolas de cristal[ y co N 
sas de este tipo puede que no garanticen el 
©tito de una misión, pero ayudan un mon¬ 
tón. 

Y, ¿qué agenda de espionaje estaría 
completa sin el típico Q de ¡ames Bond, 
con un almacén en el que produdr objetos 
en parte mágicos y en parte chatarra? Este 
equipo puede duplicar el kit estándar del 
ladrón y sin embargo tener un aspecto ino¬ 
cuo para así mantener la cobertura del 
agente, o puede ser tan llamativo como 
cualquier bolígrafo de señales láser del 
agente 007. Los DMsy los PJs pueden de¬ 
jar volar su imaginadón en este punto, 
siempre y cuando tengan presente el equi¬ 
librio dd juego. 

Fuera de la Ley 

Tal como se ha mendonado anterior- 


LOS PLANOS EXTERIORES. INTERIORES, ASTRAL Y 
ETEREO ESTAN REPLETOS DE SERES EXTRAÑOS, 
MUCHOS DE ELLOS MORTIFEROS: TU SUPERVIVENCIA 
PUEDE DEPENDER DE QUE LOS CONOZCAS... 
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mente, cualquier estado que convierte la¬ 
drones en espías trabajará duramente para 
mantener alejados a los que van por libre. 
Los PJs de visita procedentes de tierras ex¬ 
tranjeras, así como los nativos que no sien¬ 
ten 3a llamada del deber con tanta Hierra 
como sería deseable, deberán llevar a cabo 
sus negocios con más precauciones que 
habitualmente para evitar que se produzca 
una caza de rateros «rateros». 

Puede que se establezca una ofidna con 
el doble fin de descubrir a los ladrones co¬ 
rrientes además de a los espías extranjeros. 
Tal vez a tus PJs les gustaría emprender es¬ 
porádicamente una carrera en una fantasía 
equivalente al FBI. 

Para los ladrones renegados, parte de la 
emoddn puede venir de intentar hacer pla¬ 
nes y llevar a cabo robos mientras eluden 
las garras del gobierno, una tarea que es 
ahora mucho más difícil ya que la «bofia» 
tiene ias mismas pendas y mejor equipo 
que ellos. Aún peor, con ei estado mono¬ 
polizando el mercado, ¿dónde pueden los 
trabajadores por cuenta propia conseguir 
equipo, herramientas, y entrenamiento? 

Si los pocos ladrones que logran mon¬ 
társelo para permanecer libres descubren 
espías extranjeros en la dudad, ¿cómo re¬ 
accionarán? Tal vez informen sobre ellos, 
ya sea por patriotismo o por ínteres, pero 
también es posible que se pasen al enemi¬ 
go. 

Cuando se apresa a un ratero, es proba¬ 
ble que el castigo sea más severo que el 
que un simple ladrón esperaría El estado, 
cuando se enfrenta a un talento que podría 
fácilmente volverse en contra de é, no 
puede permitirse veleidades. 

Los espías enemigos y ios agentes do 
bles deberán esperar sentendas severas. 
Aunque los tribunales americanos tan sófo 
pueden ejecutara los espías en tiempos de 
guerra, tos agentes de la vida real en otros 
países puede que no tengan tanta suerte. 
De todas formas, les conjuros de tdeporta- 
dón y otros tipos de magia disponibles en 
un mundo de fantasía hacen que las penas 
de cadena perpetua sean inútiles. Una al¬ 
ternativa válida para un DM compasivo 
puede ser el exilio a otro plano. 

En caso de que decidas aceptar». 

Ahora que has montado tu servido de 
inteligencia, has redutado a tus espías, y los 
has entrenado, ¿qué vas a hacer con ellos? 
Si se aplican situadones tanto de ficción 
como de la vida real a las respectivas cam¬ 


pañas, un DM puede encontrarse con un 
suministro prácticamente infinito de aven¬ 
turas. 

En su versión más básica, el espionaje es 
simplemente una obtendón de informa- 
don, Algunos agentes pueden ser criados 
o comerciantes que se ganan algún dinero 
extra informando de lo que puedan oír o 
ver; otros pueden reunir Informadón reve¬ 
lando conveisadones de gaite concreta y 
hadendo o comprando mapas, o reunien¬ 
do informes acerca de mercados, medidas 
defensivas, o movimientos de tropas. 

En situadones más delicadas o peligro¬ 
sas es donde intervienen los talentos espe¬ 
ciales de ios ladrones, que permiten desli¬ 
zarse y esconderse cuando lo necesiten 
para sorprender conversadones. En algu¬ 
nos casos, la informadón deseada puede 
estar guardada tías alguna puerta cerrada. 

Al menos la misma energía es necesaria 
para salvaguardar la propia inteligenda del 
ladrón. La criptografía sirve para desafiar 
códigos enemigos así como para escribir lo 
que uno considera un código indesdfrabíe 
pera los mensajes propios. Seria una nueva 
penda, similara la habilidad de los ladrones 
para leer lenguajes, y podría funcionar ya 
sea como un simple porcentaje o detallan¬ 
do el código en cuestión. En cualquier 
caso, hay que recordar que los espías de 
alto nivel son buenos tanto desairando có¬ 
digos como creándolos. {Ver la tabla más 
adelante.) 

Para desarrollar una situadón de descri- 
frar un oódigo, hay que comparar la habili¬ 
dad dd agente que lo ha diseñado con la 
del agente que intenta descifrarlo, Anade o 
resta la diferencia entre los dos números a 
la puntuación dd que intenta desafiarlo; el 
resultado es el porcentaje de éxito de dar 
con la clave del mensaje. Con este sistema, 
los criptógrafos con más experiencia e inte¬ 
ligencia escriben códigos más complica¬ 
dos y los descifran con mayor facilidad que 
los espías novatos o menos inteligentes. 

Los intentos de leer un mensaje codifi¬ 
cado requieren de al menos cuatro horas 
de concentración, con una probabilidad de 
+5 por ciento de éxito por cada jomada de 
ocho horas invertida en la tarea. Recuerda 
que ningún modificador puede aumentar 
el porcentaje de éxito por encima deí 90 
por ciento. Por supuesto, si un agente des¬ 
cubre la clave concreta que ha utilizado un 
criptógrafo (tal vez el sujeto de una misión 
en concreto), todos los mensajes escritos 
en ese código pueden leerse automática¬ 


mente. Por otra parte, el que intenta desci¬ 
frar un mensaje debe conocer la lengua en 
que éste está redactado o de lo contrario 
será imposible desairarlo. 

El mínimo de cuatro horas puede pasar¬ 
se por alto cuando la habilidad dd descodi¬ 
ficador es al menos 60 puntos superior a la 
dei escritor del mensaje. En estos casos, d 
hecho de disminuir el tiempo empleado 
no cambia las posibilidades de éxito o de 
fracaso, y, otra vez, descifrar d mensaje 
será completamente imposible si el criptó¬ 
grafo desconoce el lenguaje en que esta 
redactado el mensaje. 

Por ejemplo, la agente encubierta Kayla 
Morant ha sustraído un mensaje codificado 
del correo de Duke Artigo. Ei escritor crípti¬ 
co tiene una puntuación modificada del 40 
por ciento, mientras que la puntuación de 
Kayla es del 25 por dentó. Si se reste 15 
por dentó (40 —25) a su puntuadón, la 
dqa con una posibilidad de desafiar ei 
mensaje del 10 por dentó, un porcentaje 
que puede aumentar ai un 5 por dentó 
por cada jornada de ocho horas que dedi- 
quea la tarea. 

En otra situadón, Kayla se enfrenta a un 
trabajo de criptografía más experto. Su 
puntuadón es del 55 por dentó, lo cual la 
dqa con un —5 por dentó de posibilida¬ 
des de leer el mensaje (55 —25 = 30 por 
dentó; 25 por dentó - 30 por dentó = —5 
por dentó). Sin embargo, después de tra¬ 
bajar en ello dos días, tendía un 5 por den¬ 
tó de probabilidades de éxito (2 días x 5 
por dentó = 10 por ciento; —5 por dentó 
+ 10 por dentó = 5 por dento). 

Entrar en la categoría de los guardianes 
también implica en gran manera un trabajo 
de contraespionaje. 

Estas misiones significan «cazar topos*, 
la búsqueda de agentes dobles entre las 
propias lilas; encontrar y colocar ñltrado- 
nes en departamentos trascendentales, 
induyendo las casas y los empleados de 
los nobles importantes; e identificar a es¬ 
pías extranjeros y a ladrones renegados. 
El gremio puede considerar la posibilidad 
de intentar «atraer* a los agentes descu¬ 
biertos en lugar de ejecutarlos o de encar¬ 
celarlos. 

De forma similar ios PJs pueden ser 
enviados en misiones encubiertas para re- 
dutar a nuevos agentes en un país vecino. 
Darse cuenta simplemente de a quién se 
puede abordar, desde una posiaón que 
permita además obtener informadón útil, 
puede ser complicado y peligroso. 







Tabla; Criptografía 

Inteligencia 

Modificador 

3-4 

—15 por ciento 

5-6 

—lOpor ciento 

7-8 

—5 por dentó 

9-14 

0 por ciento 

15-16 

+5 por dentó 

17 

4 - 10 por dentó 

18 

+ 15pordento 

Base 

0 por dentó 

Máximo 

90 por dentó 


intentar escapar una vez identificados 
como espías enemigos puede rivalizar con 
las emociones de investigar en una maz¬ 
morra. 

Las decisiones políticas o económicas 
son tan importantes como ia información 
que se oculta tras ellas, así que hacer correr 
noticias falsas se convierte en una misión 
vital. Los agentes enemigos, una vez des¬ 
cubiertos, pueden ser de gran utilidad para 
canalizar datos; tiene ei doble beneficio de 
controlar el daño que hacen a las operacio¬ 
nes propias y permite controlar lo que su 
gobierno sabe y, por lo tanto, cómo reac¬ 
cionará éste. 

Otra forma de contaminar ef flujo de in¬ 
formación de otra nación -un sistema más 
excitante pero también más peligroso- es 
ir y cambiar o alterar documentos. La Osifi ¬ 
cación es una pericia vital cuando la única 
opdón existente es copiar a mano. 

En algunas ocasiones el servido de inte- 
iigenda puede necesitar desacreditar a al¬ 
guien: un noble con amigos e ideas peli¬ 
grosas, o un comerdante que está a punto 
de hacer desaparecer la cobertura de un 
agente. En estos casos, la única opdón 
puede ser crear evidencias que incriminen 
al objetivo de algún crimen, valiéndose de 
todos los talentos turbios para conseguirlo. 

Si la evidenda es creíble y el objetivo es 
potencialmente útil, la operadón encubierta 
puecterxúímiíarseaunplans Permite 
que el agente sea quien <descubra» la evi¬ 
dencia planeada y que la use para confuir 
el fovordel comerciante o cid noble, ‘Chan¬ 
taje 1 es una palabra excesivamente desagra¬ 
dable para definir una actividad mas que co¬ 
mún en d mundo real dd espionaje. 

La informadón no se limita simplemen¬ 
te a !a palabra hablada o escrita Unos obje¬ 
tos altamente apredados por nuestros 
propios agentes de inteligencia son los 
prototipos de armas y otras tecnologías, y 
los espías de fantasía deberían tener objeti¬ 
vos equivalentes. En esta categoría, lo más 


obvio es la magia de nuevo desarrollo, 
para llevarla de regreso a casa para ser in¬ 
vestigada por los magos del estado, pero 
no hay que dejar de lado las innovaciones 
relativas a otros campos. Un nuevo cereal 
que alimenta a más gente o que resiste 
mejor a las plagas proporciona ventajas 
obvias a cualquier país, así como también 
lo hacen las nuevas técnicas de fundición 
para obtener metales más duros o telares 
mecánicos que producen telas más rápi¬ 
damente. 

Un Pj puede ser un agente dormido, 
enviado años atrás para establecerse en un 
lugar en concreto. Luego, cuandoyaseen¬ 
cuentra a salvo y fuera de toda sospecha y 
tiene a su alcance información importante, 
el espía es activado. Esto permite al DM in¬ 
troducir d espionaje en una campaña ya en 
marcha sin tener que crear un nuevo grupo 
de aventureras. 

Si la mayoría de las misiones ya descri¬ 
tas requieren en gran medida del apoyo 
dei carísima, la sabiduría y, bueno, de la in¬ 
teligencia, de las operaciones de cobertura, 
la otra mitad del trabajo de un espía, gene¬ 
ralmente, requiere de las características físi¬ 
cas del ladrón de siempre. 

El sabotaje se plantea a menudo en 
tiempos de guerra. Moverse silenciosa¬ 
mente a través de las sombras es a menu¬ 
do el único medio de abrirse paso junto a 
una guardia para debilitar los soportes de 
un puente, envenenar un pozo, quemar 
graneros, o hundir algún barco. 

Este tipo de destrucdón puede darse 
también en tiempos de paz (también co¬ 
nocidos cono periodos de guerra no de¬ 
clarada), Destruir la casa de la moneda o 
oolapsar una mina de oro interrumpe el su¬ 
ministro de dinero y devasta la economía. 
Unos piratas (genuinos o una tripulación 
disfrazada) puede hostigar a los barcos de 
un país, mientras que unos P|s creativos 
pueden enviar monstruos por el campo, 
todo ello para desestabilizar al gobierno 
enemigo, al tiempo que se le mantiene 
ocupado en sus propios asuntos o forzan¬ 
do un cambio de ese mismo gobierno. En 
la misma línea de acción está d sistema de 
sembrar el descontento o de fomentar los 
movimientos revolucionarios. Los estu¬ 
diantes de historia reciente pueden encon¬ 
trar un montón de ejemplos en los cuales 
basar sus aventuras. 

Pbr último, en d saco de los «trucos su¬ 
cios» está d asesinato. Incluso d más moral 
y culto de los gobiernos puede oonsiderar 


que ia muerte de una persona es preferible 
a una guerra interminable, y, ¿quién mejor 
que los amos de las sombras para llevar a 
cabo estas misiones? Ei veneno, d garrote, 
y la flecha de un francotiredor son los me¬ 
dios obvios, pero en muchos casos los me¬ 
dios discretos -es dedr, que se considere d 
hecho como muerte por causas naturales 
en lugar de por asesinato- funcionan me¬ 
jor, tanto para d agente como para quien le 
emplea. Cuanto más alta es la posición del 
objetivo, más planificación precisa la mi¬ 
sión, aunque, en todo caso, llegar al objeti¬ 
vo, hacer el trabajo, y ponerse a salvo, 
siempre implicará algunos riesgos. 

El DM, para todas las misiones descri¬ 
tas, deberá establecer d riesgo de ser des¬ 
cubiertos, En la edición original GDM de 
AD8J3B), la posibilidad base de ser descu¬ 
biertos se establece en el uno por ciento 
por día empleado en llevar a cabo la mi- 
sión, menos d nivd dd espía, con modifi¬ 
cadores para el nivd de precauciones to¬ 
madas y d nivd de dificultad de la misión. 
Recomendaría utilizar un sistema similar, 
pero con los modificadores variando de 
acuerdo con la situación concreta. Entre los 
factores a considerar están el nivd dd 
agente, sus pericias que intervendrán en el 
desarrollo de la misión, su conocimiento 
del lugar en cuestión, la calidad de sus con¬ 
tactos y de su equipo, y las medidas disua- 
sorías a las que deberá enfrentarse. No 
debe olvidarse tener en cuenta las compli¬ 
caciones imprevistas, tales como acciden¬ 
tes, visitas inesperadas, y otros cambios de 
planes, o los viejos conocidos que sin darse 
cuenta destruyen d disfraz del ladrón. No 
tocias ias misiones tienen por qué estar* 
abocadas a la mala suerte, por supuesto, 
pero es recomendable que d DM lance al¬ 
gún que otro desastre potencial de vez en 
cuando para mantener a los espías en esta¬ 
do de alerta. 

Los espías han existido desde que apa¬ 
reció d primer secreto. La mayoría de su 
trabajo en el mundo real es un montón de 
papeleo, redactando informes, realizando 
cursos,y reuniendo información, pero los 
espías dd mundo de ia fantasía pueden to¬ 
mar como moddo a (ames Bond y dar a 
los ladrones una ocasión de disfrutar. 
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URPGA 

mor nn en español! 


Estas mismas páginas hace un 
par de números fueron el primer 
pulpito desde el que se ha ha¬ 
blado de ta RPGA, la asociación 
de Jugadores más grande del 
mundo, Ríen * ahora, estas pági¬ 
nas van a ser también las que 
van a presentar al publico la 
RPGA en español. 

D esde su aparición en ios Es¬ 
tados Unidos más de quince 
años, atrás ¡a RPGA (Roie 
Playing Game Associaton) ha con¬ 
seguido un lugar preeminente en 
ei mundo de los juegos de rol; ac¬ 
tualmente cuenta con más de siete 
mil asociados en Norteamérica y 
otros tres mil alrededor del mun¬ 
do. Al principio no aspiraba a mu¬ 
cho más que a ser un club de fans 
de Dungeons Dragons, pero 
gracias a la expansión de los jue¬ 
gos de rol como fenómeno de ocio 
y al fervoroso interés de sus aso¬ 
ciad os, la misión de la RPGA ha pa¬ 
sado a ser la de promover el mun¬ 
do de los juegos de rol uniendo a 
sus miembros con otros jugadores 
en cualquier lugar del mundo. Los 
miembros se reúnen en diferentes 
actividades como convenciones o 
jornadas, y muchos de ellos for¬ 
man sus propios clubes oficiales 
RPGA. 

El mismísimo currículum de la 
RPGA avala tanto a sus miembros 
como a la propia iniciativa. Hay va¬ 
rios diseñadores ilustres en la in¬ 
dustria del juego norteamericano 
que han visto la publicación de sus 
primeros trabajos como miembros 
de la RPGA, y posteriormente han 
pasado a la profesionalidad. Tam¬ 
bién es destacable ei reconoci¬ 
miento que ha recibido esta orga¬ 
nización tanto por el sector de los 
juegos como por parte de las im¬ 
portantes fundaciones norteameri¬ 
canas para la investigación y ei bie¬ 
nestar social que han aceptado de 
muy buen grado los distintos 
eventos con carácter benéfico que 
lleva realizando casi desde su naci¬ 
miento. 


Las principales actividades de la 
RPGA son la promoción de torneos 
oficiales, grandes partidas y de¬ 
mostraciones en convenciones y 
jornadas. Sólo en este último año, 
la RPGA ha organizado torneos en 
más de doscientas convenciones 
en todo el mundo. En las últimas 
GEN CON, organizadas reciente¬ 
mente en Milwaukee, la RPGA or¬ 
ganizó veintiocho torneos, con 
juegos tan vanados como AD&JD, 
Ars Magica, Amber T o Rolemaster. 
La RPGA no acaba en AD8JD, hace 
que ADÍLD vaya más allá, y con éfi 
el resto de ios juegos de rol. 

Esto es a grandes rasgos ío que 
ha sido T y lo que se ha ganado a 
pulso la RPGA, Pero ahora tiene en 
sus manos un nuevo proyecto: 
atravesar la barrera idiomática has¬ 
ta ei momento ¡franqueable. El 
más grande obstáculo para la difu¬ 
sión de esta iniciativa en países 
como España, Francia, etcétera ha 
sido el idioma. No es de extrañar 
que las actividades e iniciativas 
propuestas y realizadas por la 
RPGA en Gran Bretaña o Australia 
(países tan alejados geográfica¬ 
mente de ¡a sede estadounidense 
como España) sean parejas, o por 
lo menos comparables, a las reali¬ 
zadas en los propios Estados Uni¬ 
dos. Ahora, y como ha ocurrido 
con GEN CON®, TSR intenta llevar 
sus iniciativas a otros idiomas al 
igual que lo ha hecho con los jue¬ 
gos de rol. 

TSR y Ediciones Zineo han queri¬ 
do que nazca una RPGA para el pu¬ 
blico hispanoparlante. Esto no es 
una idea nueva, en Polyhedron, la 
revista que publica la RPGA, apare¬ 
ció una carta de un miembro de la 
RPGA (preecisamente residente en 
Barcelona) en la que pedía que la 
RPGA diera una mayor cobertura 
fuera de ios Estados Unidos, La 
respuesta fue que estaban estu¬ 
diando el modo y que ciertamente 
lo harían: eso fue en í 990 antes de 
que Ediciones Zineo tradujera 
ADSJD al español. Y así ha sido. Se 
ha creado una delegación autóno¬ 


ma de la RPGA en España, siguien¬ 
do las directrices de la recién crea¬ 
da delegación autónoma de Gran 
Bretaña. Es el objetivo de la RPGA 
en español demostrar que esta ini¬ 
ciativa no sólo puede funcionar en 
un idioma que no es eí inglés sino 
que puede trabajar con el resto de 
RPGA que existen a lo largo y an¬ 
cho de todo el mundo. 

Objetivos 

La RPGA en español comparte 
los objetivos con la RPGA NetWork 
general: la difusión, integración y 
reconocimiento de los juegos de 
rol en la sociedad en general, la in- 
terconunícación entre ios jugado¬ 
res superando las distancias geo¬ 
gráficas y el apoyo a los jugadores 
donde quiera que estén. La RPGA 
en español debe hacer un énfasis 
especial en que en ningún mo¬ 
mento la diferencia de idioma se 
alce como un obstáculo. 

Como toda organización, todo 
esto se consigue por ei esfuerzo 
colectivo de sus miembros. La 
RPGA no es distinta siguiendo las 
experiencias que se han dado en 
otros países. 

Actividades 

Quizá la más aparente de ias ac¬ 
tividades de la RPGA en español va 
a ser mantener el contacto con to¬ 
dos y cada uno de sus miembros. 
Esto se va a hacer produciendo 
una revísta: una revista bimensual 
que va ser un espacio donde los 
miembros además de mantener el 
vínculo de forma exclusiva con !a 
RPGA, pueden ver publicados sus 
artículos, dibujos, narraciones de 
partidas o sus personajes favoritos. 

Junto con la revista aparecerá 
otra publicación, el boletín de la 
RPGA, éste de carácter bimensual, 
donde se tratará de mantener in¬ 
formado de qué es lo que pasa. 
Habrá calendarios de actividades 
(convenciones, torneos, jorna¬ 
das...), o últimas novedades de 
mercado, una zona de correo, fo- 















ros de discusión, un espacio donde 
preguntar dudas, etcétera. 

Esto será apoyado con una di¬ 
rección en la web, porque aunque, 
por supuesto, no va a ser un requi¬ 
sito tener acceso a Internet, la 
RPGA en español va a estar presen- 
te en las autopistas de la informa¬ 
ción, y va a ser un posible medio 
de comunicación entre los miem¬ 
bros. Se ha expresado un gran in¬ 
terés en este sentido en gente que 
se ha interesado de Latinoamérica. 
Todos estamos de acuerdo en que 
es una forma de comunicación que 
está ganando terreno rápidamente 
y se va a utilizar como medio su¬ 
plementario. 

Pero aquí no acaban las activida¬ 
des de la RPGA. La RPGA como or¬ 
ganización desarrollará el contacto 
individualizado. De nuevo, hay una 
forma aparente. Ésta será la posibi¬ 
lidad de adquirir materia! de rol 
(juegos, módulos, merchandasing, 
etcétera) a precios especiales, des¬ 
cuentos en entradas a convencio¬ 
nes y jornadas, tanto nacionales, 
como internadonaíes, ai fin y at 
cabo es una cosa que todos vamos 
a agradecer. Aunque aquí no acaba 
todo: se ha intentado recalcar en la 
proyección internacional que tiene 
la RPGA por su naturaleza, así que 
la RPGA va a ser la organización 
donde podrán recurrir sus miem¬ 
bros para contactar con miembros 
o actividades de otras RPGAs. Por 
favor, si sois miembros, recordad 
que una de los objetivos de ia 
RPGA en español es hacer de 
puente entre iniciativas y jugado¬ 
res sin importar la lengua. 

Tenemos que tener en cuenta que 
si hay algo que sabemos hacer los ju¬ 
gadores de rol es organizar y cele¬ 
brar acontedmientos, ya sean imagi¬ 
narios (en una partida), ya sean en la 
vida reai. Es natural que una organi¬ 
zación como la que nos ocupa apro¬ 
veche esta riqueza. El apoyo a inicia¬ 
tivas por parte de los miembros va a 
tener un lugar especial. 

Sólo os puedo decir que las acti¬ 
vidades son un capítulo prioritario 
para la actual RPGA. Por el momen¬ 
to, RPGA va a estar siempre pre¬ 
sente en GEN CON® (y no única¬ 
mente allí), estando siempre allí 
para sus miembros. 

Adavnced Dungeons 
& Dragons 

AD&D ha sido, quizá, la mayor 
plataforma de proyección de ia 


RPGA, De hecho, la RPGA se ha 
convertido en una importante he¬ 
rramienta de desarrollo de este 
juego. La RPGA ha necesitado y 
necesita un foco en torno ai cual gi¬ 
rar, al fin y ai cabo sus miembros 
son jugadores, y éste ha sido 
AD&JX y un jugador de este juego 
va a descubrir un mundo de cono¬ 
cimiento nuevo. Pero no todos los 
jugadores dentro de la RPGA están 
interesados exclusivamente en 
este juego, es más, hay algunos 
que no están interesados en abso¬ 
luto, Ya hace tiempo que la RPGA 
trascendió la totalización de 
AD&D, y siguiendo las directrices 
de la RPGA general se irán introdu¬ 
ciendo nuevos juegos teniendo en 
cuenta los deseos de los miembros 
(después de conseguir ios permi¬ 
sos de los propietarios de los dere¬ 
chos). 

Miembros y organización 

La RPGA en español es una or¬ 
ganización formada por miembros 
que a través del pago de una cuota 
van a ser miembros con todo lo 
que ello reporta por el tiempo es¬ 
pecificado renovando esta perte¬ 
nencia al expirar el período. Estos 
miembros van a poder acreditarse 
con un carné que se va a poder 
presentar en cualquier Jugar que se 
reconozca ia RPGA. Os remito a 
otras páginas de esta revista para 
conocer ios periodos y las cuotas 
específicas. 

Si has llegado hasta aquí es que 
tienes un cierto interés en la aso¬ 
ciación. Y quizá te preguntas qué 
hace o qué tiene que hacer un 
miembro. La respuesta, como qui¬ 
zás ya has intuido, es que el grado 
de implicación de un miembro de¬ 
pende de él mismo. Las páginas de 
las publicaciones de la RPGA están 
a disposición de los socios bien 
para que las lean, bien para que las 
escriban, ya que esas páginas con¬ 
tendrán principalmente materia! 
generado por los propios miem¬ 
bros. La RPGA, además, elige entre 
los socios que lo soliciten a los 
másters oficiales para torneos y de¬ 
mostraciones, y a los organizado¬ 
res de los distintos eventos de los 
que se encarga, preparando los so¬ 
cios los módulos para las partidas 
en las convenciones. 

Y aquí no acaba todo, la RPGA 
tiene sedes, como es de ley para 
toda organización registrada (en 
nuestro caso es una doble sede 


Barcelona y Madrid), Esto es un ar¬ 
tificio para una entidad cuyo objeti¬ 
vo es facilitar la comunicación, por 
tanto estas sedes son tan virtuales 
como lo pueda se una dirección de 
internet, eso es especialmente 
cierto en Estados Unidos, un país 
enorme. Así que la RPGA NetWork 
lleva tiempo desarrollando un sis¬ 
tema de delegados regionales, y 
estos miembros tienen tareas de 
supervisión. Este sistema se va a 
aplicar también a nuestra organiza¬ 
ción, así que va a haber trabajo 
para todos los gustos. 

El futuro 

Por el momento, ía iniciativa que 
se lleva a cabo aquí ha recibido 
pleno reconocimientos de las altas 
instancias de las RPGA general. 
También es reconocida y apoyada 
por las empresas TSR y Ediciones 
Zinco, por los organizadores de la 
GEN CON® y por la editorial Timun 
Mas. Aunque aquí no acaba el ca¬ 
mino a recorrer, la RPGA se esfor¬ 
zará en ser lo más reconocida posi¬ 
ble por entidades tanto públicas 
como privadas. 

Este camino a recorrer depende 
de los que hacen funcionar !a RPGA 
en español: sus miembros. O sea, 
que si crees que es un proyecto vá¬ 
lido o simplemente te ofrece algo 
que te pueda convenir, desde aquí 
te invito unirte a la RPGA en espa¬ 
ñol. Si quieres más información o 
tienes cualquier otra duda contacta 
con nosotros en: 

Apartado de Correos 9 
08193 Bellaterra 
Barcelona " s 

O contacta a través de internet 
con nosotros: 

rpga@bbs-ce.uab.es 

Roger Sen Montero es el coordi¬ 
nador de la RPGA en español. 

Cómo hacerse miembro 
de la RPGA 

Para ser socio de la RPGA no tie¬ 
nes más que rellenar eí cupón de 
inscripción y remitirlo a! Apartado 
de Correos 9; 08Í93 Bellaterra 
(Barcelona), adjuntando conformi¬ 
dad de ingreso en cuenta 2Í00- 
0424-3 í -0200159437 de la Caixa 
de Pensions i Estaivis de Barcelona, 
“La Caixa M por valor de 2 .750 pe- 
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por John Guzzeta 

...que vienes al mundo... 

ilustraciones; Davls Day 


John es profesor de literatura 
inglesa en la Universidad de 
Comen. Según él: «No tuve 
suerte y no pude pedir horas 
libres para escribir esta aven¬ 
tura, me hubiesen ido muy 
bien porque ha sido dificilísi- 
mo encontrar el tiempo nece¬ 
sario, entre clases, trabajo y 
diversiones* Tengo que agra¬ 
decérselo a mi esposa, Chris- 
tine, por permitir que la se¬ 
cuestrara y me la llevara a la 
fría Ithaca en Nueva York, y 
por dejarme pasar la noche 
encerrado con el 
ordenador.Gracias también a 
Gary Lai por su apoyo tanto en 
el trabajo como fuera de él» 

V a maldición de mamá» es 

I una aventura de ADÉkD 

Arf para entre 3 y 5 PJs de 
niveles 3-5 (un total de 16 niveles). 
El grupo debe estar compuesto por 
personajes de alineamiento bueno, 
ya que el objetivo central es ayudar 
a una pobre familia desamparada, 
sin compensación económica por 
medio. El grupo debe estar bien 
equilibrado, y debe comprender 
por lo menos un mago y un sacer¬ 
dote. Esta aventura trata de la reso¬ 
lución de un problema y ios PJs de¬ 
ben ser capaces de llevar a cabo un 
trabajo detectivesco. 

La aventura es adaptable a cual¬ 
quier campana, aunque es especial¬ 
mente fácil incluirla en RAVEN-^ 
LOFT®, cambiando sólo algunos de 
los monstruos por humanos y elimi¬ 
nando unos cuantos objetos mági¬ 
cos, Los DMs deberían consultar la 
Wiiderness Survival Guíele para con¬ 
cretar mejor las secciones que se 
desarrollan en pantanos o arenas 
movedizas, y para tener mejor en 
cuenta los efectos del agua en el 
equipo. 

Es posible que el DM desee intro¬ 
ducir en el pueblo a Jos PJs con muy 
poco equipo -algo de dinero, unas 
pocas armas y unos cuantos com¬ 
ponentes mágicos-. De este modo, 
los PJs querrán visitar unas cuantas 
tiendas def pueblo para equiparse 
adecuadamente, y durante el pro¬ 
ceso podrán conocer gente que lue¬ 
go les será de mucha utilidad. 


















INTRODUCCIÓN PARA LOS 
JUGADORES 

Lee o parafrasea el siguiente texto a 
tus jugadores; 


Durante las últimas semanas habéis ser¬ 
vido como guardias en un barco mer¬ 
cante. Estamos a final de otoño y aunque 
no nieva aún, los días son cortos y fríos. 
Esta mañana habéis desembarcado en la 
pequeña localidad de Monetenapoleo- 
ne, situada en el extremo montañoso de 
un profundo entrante del mar de Zaba- 
glione. Vuestro barco se ha detenido el 
tiempo justo para desembarcar a los po¬ 
cos pasajeros y unos cuantos bultos (que 
unos estibadores rápidamente conducen 
a los almacenes) y ha vuelto a hacerse a 
la mar. 

A primera vista, el pueblo está com¬ 
puesto por una colección de negocios 
destartalados. La población parece po¬ 
bre -pescadores y granjeros que ganan 
lo justo para sobrevivir-. La atmósfera es 
inquietante, como sí este desolado lugar 
guardara algún secreto entre las som¬ 
bras que proyectan las arboladas monta¬ 
ñas que lo envuelven. 

Antes de que zarpe el barco, el capitán 
sugiere que hagáis una parada en la Po¬ 
sada de las Tres Anclas, si deseáis comí¬ 
da caliente, bebida y una habitación. 
Está a vuestra derecha, a pocos metros 
del muelle. 


Permite que los PJs exploren el pue¬ 
blo de MonetenapoJeone si así lo 
desean. En un momento dado aca¬ 
barán por ir a la Posada de las Tres 
Andas. 

Cuando los PJs entran, el bodegón 
está vacío. El propietario, Racconigi, 
y su hija Bellina, bajan las escaleras a 
recibir a ios PJs. Sirven rápidamente 
las bebidas encargadas, aunque Ja 
comida tarda un poco más. Los anfi¬ 
triones se excusan y piden a los PJs 
que se sienten y que disfruten de sus 
tragos mientras preparan la comida 
y las habitaciones. No hay fuego en 
el hogar. 

Al principio se muestran algo des¬ 
confiados con ios PJs, se trata de fo¬ 
rasteros, pero pronto empezaran a 
confraternizar con ellos sí ven que el 
grupo es amistoso. Ellos son ama¬ 
bles, pero parecen deprimidos y 
preocupados. No hay más parro¬ 
quianos. 

Mientras los PJs esperan, Racconigi 
envía a Bellina arriba para que pre¬ 
pare la habitación y pregunta a los 
PJs si puede pedirles un favor, ofre¬ 
ciéndoles una ronda gratis a cambio 
de ser escuchado. Si los PJs están de 
acuerdo, vuelve a llenar las copas y 
se sirve una para él. Con voz grave 
les dice: 


«Me llamo Racconigi, para servirles. 
Siento molestarles tan sólo llegar, pero 
parecen ser i a gente adecuada para ayu¬ 
dar a una pobre alma que se halla afligi¬ 
da más allá de su propio límite. Son re¬ 
cién llegados a Monetenapoleone, pero 
si se quedan unos días estoy seguro de 
que se darán cuenta de que sobre el 
pueblo pesa una maldición. Se puede 
sentir en todo momento -los vednos 
discuten, la gente tiene miedo a ia no¬ 
che, las calles se llenan de extraños ru¬ 
mores-, pero no puede definirse, sólo 
está claro que se trata de algo perverso.» 


Sí los PJs desean ayudar, y quieren 
más información, Racconigi les con¬ 
duce al piso de arriba, a la habitación 
de Nora, su otra hija, que se encuen¬ 
tra en cama con mucha fiebre. Ob¬ 
viamente se encuentra en avanzado 
estado de buena esperanza. La es¬ 
posa de Racconigi, Mestre, está sen¬ 
tada a los pies de la cama y de vez 
en cuando pone un paño frío en la 
frente de la chica. Bellina, que ya ha 
acabado con las habitaciones, está 
junto a la puerta mordiéndose las 
uñas. 

ti posadero sigue hablando; 


«Ésta es mí esposa Mestre y mi pobre 
hija Nora. Nora lleva ya tres semanas 
con fiebre en la cama, y pasa de la in¬ 
consciencia al delirio. Los sacerdotes del 
pueblo no pueden hacer nada por ella, y 
nos rehuyen, pues temen la maldición 
que pende sobre mí hija. 

»Hace algunos días, un curandero erran¬ 
te que decía llamarse Vittorio llegó al 
pueblo -tenía negocios con ¡os mismos 
sacerdotes que nos dan la espalda- y le 
pedimos ayuda. Hizo un examen extra¬ 
ñísimo de nuestra hija y usó rarísimos ar- 
tilugios, pero parece que tampoco pudo 
hallar el porqué de la maldición de Nora. 
De repente, hizo un descubrimiento. 
Nos dijo que estaba claro que su enfer¬ 
medad tenía alguna relación con el mal 
que respira Monetenapoleone y que 
éste debería ser prontamente disipado, 
aunque no quiso especificar ei mal para 
no asustarnos, ni a nosotros ni a ella. 
Empezó a cuidarla gratuitamente. 

*Hace dos días nos comunicó que tenía 
que regresar a la celda de su monasterio 
un momento, pero no ha vuelto. Tengo 
la certeza de que mi hija está a punto de 
dar a luz y que algo terrible ocurrirá 
cuando lo haga, pero soy incapaz de sol¬ 
ventarlo sin la ayuda del curandero Vit- 
torlo, o sin vuestra ayuda. 

*Os i o ruego. Soy pobre, pero os daré 
todo lo que esté en mi mano sí salváis a 
mi hija de ia maldición.» 


Racconigi puede hacer que le pa¬ 
guen sus acreedores y reunir un to¬ 
tal de 150 mo, además de una dote 


que tiene guardada de otras 50 mo, 
si considera que los PJs no van a 
ayudarle por amor al arte. Si los PJs 
le ayudan, Racconigi les dará aloja¬ 
miento y comida gratis, así como 
todo objeto normal que pueda en¬ 
contrar que les sea útil durante la 
aventura. 

La maldición de Nora 

Para comprender ia «maldición» que 
afecta a Nora, se debe conocer la 
historia de Monetenapoleone. Hace 
setenta y cinco años, la dudad se le¬ 
vantaba entre el brazo oeste de la 
rada y el lago Fontína, a unos veinte 
kilómetros al noroeste de su actual 
localización (consulta el mapa de los 
alrededores de Monetenapoleone). 
La población era bastante mayor. Era 
visitada asiduamente por barcos 
mercantes y desde el Norte llegaba 
hasta ella una ramificación de una 
ruta comercial terrestre muy transi¬ 
tada. La fama de Monetenapoleone 
provenía de la abadía de Pietrasanta, 
un magnífico edificio construido por 
los sacerdotes de una orden menor 
dedicada a la curación. La gente del 
pueblo a menudo oraba en ella los 
días de fiesta, y llevaban sus enfer¬ 
mos para que fueran sanados. 

Las cosas cambiaron súbitamente, 
cuando una bruja verde llamada 
Gornalunga escogió la zona para de¬ 
sarrollar sus pérfidas actividades. Si¬ 
lenciosamente, se instaló en las coli¬ 
nas circundantes. De repente, sus 
esbirros ogros atacaron la abadía y 
ahuyentaron a los sacerdotes. Antes 
de que ios atemorizados ciudadanos 
y los sacerdotes supervivientes pu¬ 
dieran devolver el golpe, Gornalun¬ 
ga inundó una enorme área alrede¬ 
dor del lago Fontína, convirtiendo 
un montón de kilómetros cuadrados 
en un infecto pantano (incluyendo la 
abadía, la ciudad y el único camino 
hacia el Norte). 

Aquellos que pudieron pagarse el 
pasaje de barco huyeron inmediata¬ 
mente. Los que no tenían dinero su¬ 
ficiente construyeron un nuevo Mo¬ 
netenapoleone, mucho más 
pequeño, en la orilla este de la rada, 
donde ahora se levanta el pueblo. 
Unos pocos sacerdotes decidieron 
quedarse y construyeron pronto un 
monasterio más pequeño. Desafor¬ 
tunadamente, los clérigos, como los 
ciudadanos, se volvieron apocados 
y solitarios. 

Han pasado siete décadas, durante 











ejemplares, como ha ocurrido entre 
Gornalunga y Trieste. 

El contrato es beneficioso para am- 
bas partes -Trieste entrega a Goma- 
lunga tesoros y poderes a cambio 
de la larva; pero para Monetenapo- 
leone es un terrible azote del mal. 
Vittorío ha descubierto la naturaleza 
del perverso embarazo y se estaba 
preparando para atacar a la bruja, 
pero uno de los espías de Gornalun¬ 
ga, Randazzo, le descubrió y la bruja 
movió rápidamente sus hilos para 
capturar al curandero. En estos mo¬ 
mentos está prisionero de Gorna¬ 
lunga. 

Han habido cuatro o cinco nacimien¬ 
tos de este tipo en Monetenapoleo- 
ne, durante los últimos setenta años, 
justo desde la llegada de Gornalun¬ 
ga. Los habitantes del lugar saben 
que la antigua abadía fue arrasada 
por unos monstruos humano!des 
hace setenta años, pero desconocen 
la existencia de Gornalunga y sus 
planes. Estos nacimientos malditos, 
junto con el nerviosismo latente en 
los ciudadanos, su pobreza y eí sen¬ 
timiento de temor que se respira por 
doquier, hace que la vida de los lu¬ 
gareños sea muy desgraciada. Aun¬ 
que los ciudadanos no están a gusto 
con todo lo que les sucede, se resig¬ 
nan porque no saben cómo librarse 
de sus males, ni cuál es la fuente de 
los mismos. Cuando la desgracia se 
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las cuales Gornalunga ha acabado 
por dominar absolutamente la zona. 
Desde su fortaleza en las profundi¬ 
dades del pantano, conocida como 
Bel Ráese por los lugareños, utiliza a 
los pobres habitantes de Monetena- 
poleone para sus malignos fines. 
Tiene unos pocos espías en ei pue¬ 
blo, para que controlen los aconteci¬ 
mientos y para asegurarse de que 
sus gentes son incapaces de organi¬ 
zar una oposición decidida en su 
contra. Se encuentra segura en la 
malvada trama que ha creado y co¬ 
noce todos los movimientos que se 
desarrollan dentro del pueblo. 
Gornalunga ha invertido tanto tiem¬ 
po y esfuerzo con un fin. Su propósi¬ 
to tiene una complicada relación en¬ 
tre los habitantes de 
Monetenapoleone y una bruja de la 
noche de Hades, de nombre Trieste, 
Una vez cada quince años, más o 
menos, Gornalunga escoge a una 
mujer del pueblo y espera a que 
acabe de concebir. Utiliza su habili¬ 
dad de cambiar e¡ yo y adopta la 
apariencia de una bella chica, sedu¬ 
ciendo al marido de la mujer escogi¬ 
da. Una vez embarazada mata y se 
come al marido. Al cabo de una se- 
mana, Gornalunga visita en secreto 
a la esposa mientras duerme y, con 
procedimientos mágicos, intercam¬ 
bia ambos fetos (consulta las brujas 
del Compendio de Monstruos). La 


chica humana lleva entonces en sus 
entrañas al vástago de la bruja, 
mientras que ella lleva en su vientre 
al niño humano. Esto es lo que le ha 
ocurrido a Nora y a su marido Molí- 
temo, e! cual desapareció (murió). 
Los últimos meses de embarazo han 
resultado un tormento para la joven 
mujer, a consecuencia del mal que 
está creciendo en su interior. Ambas 
madres están conectadas, y siguen 
el proceso de forma paralela. 
Cuando los bebés hayan salido de 
cuentas, el niño de la bruja -mode¬ 
rad am ente i ntel ígente y autosu fi - 
cíente desde su nacimiento- matará 
a su madre humana y escapará a los 
bosques cercanos, a veces abrién¬ 
dose paso por sí mismo a través de 
la madre. El niño humano se trans¬ 
formará en los últimos instantes an¬ 
tes de nacer y saldrá al mundo en 
forma de larva, un objeto de cambio 
interesante a ojos de una bruja de la 
noche (consulta las brujas de la no¬ 
che del Compendio de Monstruos 
de Planescape). El nacimiento de la 
larva no conlleva ningún dolor a la 
bruja. 

Una larva producida de este modo 
alcanza un precio cien veces supe¬ 
rior al de una larva normal, por eso 
resulta tan interesante para la bruja 
de la noche. Estas criaturas y las bru¬ 
jas terrenales a menudo llegan a un 
acuerdo para la producción de estos 
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cierne sobre un vecino -desde una 
enfermedad, a una mala cosecha, 
pasando por un embarazo maldito- 
el resto de lugareños le dan la espal¬ 
da, distanciándose de la familia lo 
más posible. La gente de Monetena¬ 
poleone es pobre, desconfiada, ner¬ 
viosa y supersticiosa, y -hasta que 
llegan los PJs- no tienen esperanzas 
de escapar a su triste destino. 

Los PJs deberán enterarse por sí mis¬ 
mos de la naturaleza del mal que ha¬ 
bita en Monetenapoieone, encontrar 
las pistas necesarias para llegar hasta 
las conclusiones que alcanzó Vittorio 
y descubrir qué le ocurrió al curan¬ 
dero, y entonces actuar para ende¬ 
rezar el embarazo de Nora y liberar 
el lugar de la maldición de la bruja. 
Los PJs pueden encontrar todas es¬ 
tas pistas explorando Monetenapo- 
leone y hablando con algunos de sus 
habitantes. 


Monetenapoleone 

Lleva el control de los días que pa¬ 
san. Nora romperá aguas exacta¬ 
mente a las 20.00 horas del octavo 
día a partir de la llegada de los PJs. 
Dará a luz a medianoche. 

Como DM, es posible que desees 
concretar las tiendas del pueblo y 
detallar sus contenidos, pero toda la 
información necesaria para jugar la 
aventura se incluye en este texto. 
Monetenapoleone está formada por 
diez hogares -a partir del cual cada 
familia regenta un negocio-, el mo¬ 
nasterio y el muelle. La economía 
del lugar es muy simple. Las tran¬ 
sacciones se realizan por trueque o 
por monedas. La gente se hace todo 
lo que puede ella misma, y sólo 
compra productos al resto de nego¬ 
cios cuando es estrictamente nece¬ 
sario. Evidentemente, los negocios 
se encargan de proveer aquellos 
productos que no pueden ser cons¬ 
truidos por las familias. 

La población se alimenta básicamen¬ 
te de pescado, el cual puede com¬ 
prarse a buen precio en los dos 
puestos dedicados a elfo. Cada fami¬ 
lia cuida también de una pequeña 
granja cuyos productos se consu¬ 
men en la propia casa, y se dedica a 
la caza para completar su dieta. 

Toda la gente desconfía de los foras¬ 
teros. Tienden a evitar a los recién 
llegados al principio, pero vencen su 
hostilidad inicial si los PJs se ganan 
su confianza y dan motivo para que 


vean que son de buena naturaleza. 
Los lugareños darán la espalda a PJs 
que tengan una apariencia rara, vis¬ 
tan armadura, lleven armas, o hagan 
demostraciones evidentes de ma¬ 
gia. La gente será especialmente 
desconfiada con los personajes bra¬ 
vucones y desafiantes, porque acos¬ 
tumbran a ser los que tienen más 
números de desaparecer una noche. 
Los PJs deben convencer a la gente 
de uno en uno, empezando por de¬ 
mostrar que no atraen desgracias, 
después que son de confianza, y por 
ultimo que sí se muestran amistosos 
y les ayudan no caerá ninguna mal¬ 
dición sobre su familia. En cualquier 
caso, los PJs deberán realizar pre¬ 
guntas directas, la gente nunca dará 
información por su propia voluntad. 
Cuando interpretes los encuentros 
con los lugareños, ten en cuenta de 
que están convencidos de que es 
mejor no hablar de los misteriosos 
males que azotan el pueblo, y de 
que aquellos que hablan acerca de 
ellos acaban por quedar malditos 
tarde o temprano. Ten también pre¬ 
sente que Gomal unga ha hecho mu¬ 
chos esfuerzos para que la gente 
desconozca su presencia. A excep¬ 
ción de los sacerdotes del monaste¬ 
rio, los habitantes del pueblo desco¬ 
nocen la información contenida en 
«La maldición de Nora». 

A través de conversaciones específi¬ 
cas y de la relación que los PJs esta¬ 
blezcan con Jos habitantes de Mone¬ 
tenapoleone irán surgiendo todas 
aquellas pistas en forma de informa¬ 
ción, que son capaces de ofrecer los 
distintos PNJs según se detalla en el 
texto de ia aventura. 

Los PJs deben tener cuidado de con 
quién hablan, Gornalunga tiene es¬ 
pías en el pueblo: Randazzo, Dal- 
mazzo y Tolmezzo (consulta el área 
C). Si los PJs hacen un discurso pú¬ 
blico, son demasiado evidentes o 
abren demasiado la boca en presen¬ 
cia de alguno de los espías, desper¬ 
tarán sospechas y sus actividades 
llegarán a oídos de la bruja, por Jo 
que estarán condenados a muerte 
(consulta «La emboscada»). Si los PJs 
cometen el error de hacer una decla¬ 
ración de intenciones clara, acerca 
de su voluntad de acabar con la mal¬ 
dición de Monetenapoleone y la de 
ayudar a Racconigi, a alguien que no 
sea de la familia del posadero o 
miembro del monasterio, los rumo¬ 
res se extenderán y acabarán por lle¬ 


gar a oídos de los espías, incluso si 
los PJs no hablan directamente con 
ellos. 

Los lugareños no se fían de Randaz¬ 
zo, Daimazzo y Tolmezzo porque 
parecen raros. Aunque hablan poco, 
hacen bastante ruido y siempre pa¬ 
recen estar al corriente de todo lo 
que se discute. La gente no hablará 
con los PJs si hay alguno de los tres 
delante, y en su presencia siempre 
se mostrarán especialmente descon¬ 
fiados. Por otro lado, los habitantes 
del pueblo siempre son correctos 
con ellos, quizá porque tienen el 
monopolio de las importaciones y 
por ahora no se han aprovechado de 
este hecho. 

A menos que se diga lo contrario, 
todos los PNJs comparten las carac¬ 
terísticas siguientes: AL N; CA 10; 
Mov 12; humanos de nivel 0; CACO 
20; # AI 1; Daño según arma. Los 
lugareños sólo luchan para defen¬ 
derse a si mismos o a sus familias. 

A, Muelle. El texto del recuadro asu¬ 
me que los PJs llegan al muelle cuan¬ 
do los pesqueros están faenando. Al¬ 
tera el texto si los PJs llegan cuando 
los barcos están en el puerto. 


El muelle consiste en una cala rocosa 
con dos pequeños embarcaderos de 
madera. La orilla al lado de los amarra¬ 
deros está llena de redes y de pescado 
secándose. Las olas rompen suavemen¬ 
te y los cangrejos aparecen y desapare¬ 
cen entre la arena mojada. 


Las dos pequeñas embarcaciones de 
pesca de Monetenapoleone están 
aquí amarradas por la noche," pero 
se hacen a la mar antes de amanecer 
y no vuelven hasta bien entrada la 
tarde. Después de las 17,00 horas 
los PJs pueden hablar con los cuatro 
pescadores que se encontrarán des¬ 
cargando la pesca y cuidando de sus 
artes. Todos los pescadores duer¬ 
men en sus botes, a menos que haya 
tormenta esa noche y lo hagan en 
casa de sus padres. 

Zolcflg (ó pv, cuchillo) es el patrón 
de uno de los dos pesqueros, faena 
en compañía de su hermano menor 
Spullco (ó pv, cuchillo). Son hijos de 
Ormea, y le hacen entrega de la 
pesca obtenida para que sea vendi¬ 
da. Spulíco es muy Joven, apenas 
acaba de empezar a ayudar a su her¬ 
mano en la pesca, pero se vio obli¬ 
gado a ello tras la desaparición de 
Moilterno. 






El desaparecido marido de Nora, 
Moliterno, era el antiguo socio de 
Zoldo y su mejor amigo. Justo unos 
días antes de la desaparición. Molí- 
temo le habló acerca de una bella y 
extraña mujer en el linde del bos¬ 
que, En contra de los consejos de 
Zoldo, decidió dirigirse al lugar y 
tratar de encontrarla antes de volver 
a casa con su esposa. Zoldo no ha 
comentado estos hechos con nadie 
porque tiene miedo de que si la fa¬ 
milia se entera de que Moliterno 
cayó en la tentación dei adulterio 
agravaría los sufrimientos de la mis¬ 
ma. Cree que la mujer y la desapari¬ 
ción están relacionadas, pero no 
sabe cómo. Zoldo no hablará de 
todo esto sí su hermano menor está 
presente. 

La mujer era Gornalunga, evidente¬ 
mente, en forma de bella y tentadora 
muchacha. Moliterno también habló 
a Racalmito, eí abate del monasterio, 
acerca de la belleza del bosque. 

Los pescadores del otro bote son los 
hermanos Plsciotto (pv 5, cuchillo) y 
Fio seo (5 pv, cuchillo). Son hijos de 
Fuscaldo y le llevan la pesca para 
que la venda. No tienen información 
de importancia y siempre hablan de 
los enormes pescados que han con¬ 
seguido escapar por poco. A menu¬ 
do se les puede encontrar bebidos 
en las Tres Anclas, por la noche. 

No se espera la llegada de ningún 


mercante antes de una semana o 
más. La llegada de barcos es un su¬ 
ceso bastante intermitente, porque 
Monetenapoleone es demasiado 
pobre para importar, y no produce 
nada que valga la pena exportar. 

B. La Posada de las Tres Anclas 


Es uno de los edificios más sólidos y cui¬ 
dados del lugar. De su fachada principal 
cuelgan tres grandes anclas oxidadas. 
Un cartel al ¡ado indica que eí estableci¬ 
miento lleva por nombre «La Posada de 
las Tres Andas», pero los porticones y la 
puerta están cerrados. 


En la planta baja está el bodegón y la 
cocina. La familia vive en las habita¬ 
ciones del primer piso. La puerta 
principal conduce al bodegón, o sa¬ 
lón principal, y una puerta trasera 
lleva a la cocina. Si los Pjs se quedan 
en la posada tendrán habitaciones 
en el último piso. 

La posada tiene la mayor parte de 
sus ingresos un par de veces al mes, 
cuando arriba un barco mercante lle¬ 
no de marineros. El resto del tiempo 
Racconigl (pv ó, garrote) y su fami¬ 
lia no se molestan en trabajar en la 
cocina —trabajan en su pequeña 
granja, la cual produce la mayor par¬ 
te de su sustento. Desde luego, in¬ 
cluso cuando no hay barco mercante 
la posada abre unas horas al atarde¬ 


cer, y la gente del lugar ocasional¬ 
mente entra a tomar un trago y a 
discutir las últimas noticias. Las no¬ 
ches en el bodegón nunca son rui¬ 
dosas —pero son los momentos más 
cálidos y «alegres» que transcurren 
en Monetenapoleone. 

Cada noche, los Pjs pueden conocer 
algunos de los hombres del pueblo 
en la posada. Por otro lado, el bode¬ 
gón es un sitio bastante malo para 
intentar obtener información, por¬ 
que siempre está presente alguno 
de los espías de Gornalunga: Ran- 
dazzo, Dalmazzo o Tolmezzo, Uno 
de ellos está permanentemente sen¬ 
tado cerca de los Pjs, intentando 
averiguar sus actividades. Si alguno 
de los lugareños se da cuenta de 
que uno de los tres espías se en¬ 
cuentra cerca cuando está hablando 
de la maldición de Monetenapoleo¬ 
ne, automáticamente cambia de 
tema. 

Racconigl y su esposa Mestre (pv 5) 
tienen dos hijas, Nora (pv 1, maldi¬ 
ta) y Bellina (pv 4). Nora estaba ca¬ 
sada con Moliterno hasta que un día 
su esposo no volvió de la pesca, 
poco tiempo después de quedar ella 
embarazada. Se supone que está 
muerto. 

Nadie de la familia habla acerca de 
Moliterno, consideran un tabú ha¬ 
blar de los muertos, Racconigi expli¬ 
ca que MoNtemo era un buen hom¬ 
bre, que trabajaba duro en la pesca 
con el hijo de Ormea para sustentar 
a Nora. 

Racconigl sabe que Vittorio, el cu¬ 
randero, pasaba unos días en el mo¬ 
nasterio (consulta el área L), Vittorio \ 
no permitió que la familia le viera 
cuando trabajaba en Nora, a causa 
de lo íntimidatorio de su instrumen¬ 
tal. Racconigi estaba algo nervioso 
acerca de Vittorio en un principio, 
especialmente después de echar 
una hojeada a su instrumental, pero 
el buen hombre depositó toda su 
confianza en el sacerdote después 
de que éste descubriese algo que 
parecía revestir la mayor importan¬ 
cia. De todas formas, Vittorio no qui¬ 
so compartir con él su descubri¬ 
miento. 

C Almacén. 


En este almacén se guardan los produc¬ 
tos que llegan en los barcos mercantes. 
Es un edificio de un solo piso, no mucho 
más grande que una casa normal. Las 














sólidas puertas que miran a !a playa está 
cerradas. En la pared este hay otra puer¬ 
ta, también cenada. 


El almacén es el centro oficial de dis¬ 
tribución de todos los productos 
que llegan a Monetenapoleone por 
barco. Consiste de una gran zona de 
almacenamiento, tres pequeñas ha¬ 
bitaciones y una cocina al fondo* 
Randazzo, el propietario, y sus ayu¬ 
dantes, Dalmazzo y Toimezzo, des¬ 
cargan los barcos, realizan el mante¬ 
nimiento de los embarcaderos, 
estipulan las contratas con las pocas 
compañías comerciales que se dig¬ 
nan a detenerse en Monetenapoleo¬ 
ne y ayudan en la reparación de los 
buques cuando es necesario. Tienen 
un pequeño huerto en la parte trase¬ 
ra del almacén. Cuando no están tra¬ 
bajando , puede vérseles deambu¬ 
lando por el pueblo y haciendo 
inesperadas visitas al resto de ciuda¬ 
danos. 

En cualquier momento, el almacén 
contiene el equipo necesario que re¬ 
queriría un barco en necesidad de 
ser reparado, como cuerdas, velas, 
sacos de arpillera, barriles vacíos, 
brea y madera. Parte del material de 
reparación puede ser utilizado por el 
grupo de personajes como material 
de aventura. Los productos de im¬ 
portación rara vez se almacenan más 
de un día, ya que los lugareños acu¬ 
den prestos a buscar sus encargos 
una vez llega el barco, Randazzo au¬ 


menta un poco el precio de los pro¬ 
ductos, así se ganan la vida él y sus 
ayudantes. 

Los tres PNjs del almacén son los es¬ 
pías de Gomal unga. Dalmazzo y Toi¬ 
mezzo son ogros poli mor fizados por 
la bruja, entregados a Randazzo para 
que éste pueda llevar a cabo su mi¬ 
sión con mayor facilidad {y para vigi¬ 
larle), 

Randazzo: AL CN; CA 10; Mov 12; 
humano de nivel 0; pv ó; GACO 20; 
# AT 1; Daño según arma; daga, ojo 
de bruja , anillo del pantano. 
Randazzo lleva el ojo de bruja in¬ 
crustado dentro de un medallón de 
hierro colgado a su cuello. Si Gorna- 
lunga se concentra puede ver aque¬ 
llo hacia lo que está dirigido el o/o. 
Si el ojo es destruido, Gornalunga 
sufre Id 10 puntos de daño y la cie¬ 
ga durante veinticuatro horas. El ani¬ 
llo del pantano permite a su porta¬ 
dor moverse a través del pantano a 
una velocidad de desplazamiento 
normal, obviar los efectos de las are¬ 
nas movedizas y, una vez al mes, or¬ 
denar la transformación de un área 
de tierra de cinco metros cuadrados 
en arenas movedizas. El anillo está 
recubierto de signos malignos, por 
lo que ningún personaje de alinea¬ 
miento bueno lo llevaría jamás. Los 
Pjs ganan 300 PE si destruyen el ani¬ 
llo, 

Randazzo está sometido a una terri¬ 
ble presión por parte de Gornalun¬ 
ga. Debe espiar para ella si no desea 


sufrir una muerte terrible. Nunca le 
gustó el resto de los lugareños de 
Monetenapoleone, por lo que no 
siente remordimientos de concien¬ 
cia a causa de su traición. De hecho, 
le gustan los privilegios que gana 
por ser el espía de la bruja, aunque 
se pasa la vida temiendo por su 
suerte, Randazzo nunca ha visto a 
Gornalunga en su apariencia real. 
Siempre se le ha aparecido en forma 
de un ogro macho de apariencia es¬ 
pecialmente fea y fuerte. 

Dalmazzo y Toimezzo AL CE; CA 
10; Mov 12; DV 4+1 (ogros poíimor- 
fizados ); pv 25 cada uno; GACO 17; 
# AT 1; daño según arma +2^ Mor 
11; PE 175; garrote. Consulta el área 
20 para encontrar sus características 
si el conjuro de pollmorfizar resulta 
disipado de alguna manera. Ambos 
ogros hablan común bastante bien, 
pero su tono de voz es gutural, ca¬ 
rrasposo, Se hacen pasar por dos 
marineros que acabaron hartos de la 
vida en el mar y que decidieron es¬ 
tablecerse en la costa, intentan ocul¬ 
tar su desprecio por la humanidad, 
aunque si se les provoca o se les ata¬ 
ca olvidarán rápidamente sus órde¬ 
nes de actuar como unos vulgares 
lugareños y atacarán encolerizados. 
De vez en cuando, Gornalunga en¬ 
carga unas cuantas armas a Randaz¬ 
zo, para armar a sus muertos vivien¬ 
tes. El espía encarga las armas a su 
vez al herrero, de nombre Pampara- 
to, Randazzo ha dicho a Pamparato 
















que los mercaderes aprecian mucho 
sus armas y que las está exportan¬ 
do* Gornalunga hace entrega de di¬ 
nero a Randazzo para que pague por 
la mercancía. 

La gente del lugar tolera a Randazzo 
y a sus ayudantes porque realizan 
un buen servicio a sus intereses, 
pero se muestran poco confortables 
en su presencia. Cuando alguno de 
los tres se deja caer en un estableci¬ 
miento, son atendidos educada y si¬ 
lenciosamente, con la esperanza de 
que acaben pronto y se vayan por 
donde han venido* No es que la 
gente esté atemorizada (no hay ra¬ 
zón conocida para ello), simplemen¬ 
te no les gustan. 

Los tres espías controlan las idas y 
venidas de los personajes, de forma 
directa o indirecta. Acostumbran a 
confiar en io que les explican el res¬ 
to de ciudadanos, o en aquello que 
pueden sonsacar directamente a los 
PJs, No son ladrones, y no intentan 
seguir a los personajes ni entrar en 
sus habitaciones* Siempre habrá uno 
de ellos cada noche en la Posada de 
las Tres Anclas. Si los Pjs se dirigen 
al almacén para contrastar informa¬ 
ción o para comprar equipo Randaz¬ 
zo les coserá a preguntas acerca de 
sus intenciones, o bien para qué ne¬ 
cesitan el equipo, intentando averi¬ 
guar los planes del grupo. 

Tan sólo existen un par de cosas en 
el almacén que podrían incriminar a 
los tres espías, aparte de Jos objetos 
que Randazzo lleva encima perma¬ 
nentemente* A Daimazzo y a Tol- 
mezzo ies encanta la carne cruda, y 
siempre se dejan trozos por el suelo 
de su habitación hasta que empie¬ 
zan a pudrirse. En un libro que se 
encuentra en su habitación, Randaz¬ 
zo lleva un detallado estadillo de los 
productos que encarga, paga y co¬ 
bra, En ningún lugar se especifica 
que haya vendido ni comprado las 
espadas ni el resto de armas que el 
espía ha ido encargando a Pampara- 
to, el herrero. Además, en su habita¬ 
ción hay un cofre escondido debajo 
de la cama en el que hay 300 mo, 
una cantidad elevadísima que nin¬ 
gún otro ciudadano sería capaz de 
imaginar que podría acumular en 
toda una vida de trabajo. 

Si los Pjs descubren a los espías y se 
las ingenian para capturarlos o he¬ 
chizarlos (los espías no traicionarían 
a su amo bajo ninguna otra circuns¬ 
tancia}, Randazzo se quejará de ha¬ 


ber sido amenazado permanente¬ 
mente por el enorme ogro y afirma¬ 
rá tener la misión de informar acerca 
de los forasteros y de las cosas que 
ocurren en el pueblo a cambio de te¬ 
soros, Sabe que ei «ogro» puede ver 
a través del medallón* También sabe 
que Daimazzo y Talmezzo han sido 
enviados por el ogro, pero descono¬ 
ce que también son ogros* 

Talmezzo ha visto la forma real de 
Gornalunga, si es hechizado la des¬ 
cribe como la «vieja dama fea», pero 
no como una «bruja». Desconoce el 
intercambio de bebés. Tanto Daimaz¬ 
zo como Talmezzo odian su misión 
pero están demasiado aterrorizados 
por Gornalunga para negarse a cum¬ 
plirla, Pueden también dar pistas a los 
Pjs acerca de los peligros y las bestias 
que habitan en el pantano. Creen que 
la bruja vive en las ruinas de Ja aba¬ 
día, aunque jamás la han visto y no 
conocen el complejo subterráneo* 

Los tres sólo cooperarán entre ellos 
cuando hay otros residentes cerca. 
En realidad, Daimazzo y Tolmezzo 
van a la suya y se dedican a ator¬ 
mentar a Randazzo haciéndole la 
vida imposible. 

D, Pescadería de Ormea 


Se trata de un pequeño edificio de dos 
plantas, una de las dos pescaderías del 
pueblo. La casa es tan vieja que indina¬ 
da a uno de sus lados. Un hombre está 
sentado tras el mostrador espantando 
las moscas que se acercan al pescado. 
Encima del mostrador un letrero reza 
«Pescadería Ormea», 


EJ único acceso al interior es posible 
a través de una puerta en la parte de 
atrás del edificio. Hay una cocina y 
un salón en la planta baja. La familia 
vive en el piso de arriba. 

Ormea (pv 5, cuchillo) regenta el 
establecimiento. Sus hijos, Zolco y 
Spulico (consulta el área A) pescan 
cada día y traen aquí sus capturas* 
Ormea y su esposa Porina (pv 3, cu¬ 
chillo) dividen su tiempo entre la 
tienda y la pequeña granja familiar. 
La pescadería de Ormea es el único 
lugar del pueblo donde comprar ra¬ 
ciones de hierro (pescado en sala¬ 
zón). 

Ormea puede informar a los Pjs que 
pueden encontrar a sus hijos cada 
tarde en el muelle. No tiene otra in¬ 
formación, aunque es una persona 
bastante amable. 


E. Ultramarinos Fuscaldo 


Es la más grande de las dos pescaderías 
del pueblo. La puerta principal está 
abierta, y dentro se pueden ver una serie 
de estanterías llenas de mercancías. El 
olor a pescado es muy fuerte. Hay una 
mujer recogiendo calabazas en el huerto 
situado detrás del edificio. 


Este edificio es algo mayor que la 
pescadería de Ormea* La bodega y 
la cocina están abajo, y tas habitacio¬ 
nes y la sala en el piso superior. 
Fuscaldo (pv 7, cuchillo) está a car¬ 
go del negocio. Sus hijos Pisciotto y 
Flosco (consulta el área A) pescan a 
diario y llevan sus capturas a su pa¬ 
dre para venderlas. En el mismo edi¬ 
ficio, Fuscaldo es propietario de una 
tienda de ultramarinos -una serie de 
estanterías y ganchos de los que 
cuelgan los objetos más comunes e 
indispensables-. Sólo pueden en¬ 
contrarse productos que los lugare¬ 
ños no son capaces de fabricar por sí 
mismos. Botes, objetos de vidrio, 
velas, yesca y pedernal, son algunos 
de los típicos objetos que pueden 
encontrarse en su interior, todo a 
precio normal. Hay un 25 por ciento 
de posibilidades de encontrar cada 
objeto listado en el MdJ i que valga 3 
mo o menos, y es prácticamente im¬ 
posible encontrar objetos caros. No 
hay armas ni armaduras. La esposa 
de Fuscaldo, Marina (pv 3, cuchillo) 
divide su tiempo entre la pequeña 
granja familiar y la fabricación de 
cestas de mimbre que vende en la 
tienda. Sus cestos son bastante po¬ 
pulares entre los lugareños. 

Los Pjs pueden encontrar bien pocos 
objetos en la tienda que puedan ser¬ 
virles durante la aventura* Ningún 
miembro de la familia tiene informa¬ 
ción de importancia para los Pjs, 

F. Sastre y zapatero 


Parece una pequeña casa más* de no ser 
por et cartel colocado sobre el porche 
que dice; «Sastre y Zapatero», La puerta 
principal está cerrada. 


El edificio es de una planta y no tie¬ 
ne un espacio destinado específica¬ 
mente para el negocio. La familia re¬ 
genta el mismo desde su propia 
vivienda. 

Mama Nocera (pv ó) hace vestidos 
a partir de la tela que encarga a Ran¬ 
dazzo. Se trata de una cotorra que 












conoce todos los cotilleos de Mone- 
tenapoleone, pero no dispone de 
ninguna información de relevancia 
acerca de la maldición. Su marido, 
Dobbiaco (pv 4) hace botas dei cue¬ 
ro que encarga a Randazzo, o bien 
de los animales sacrificados en el 
pueblo. Tanto ellos como su hija Va- 
razze (pv 3) también trabajan en su 
pequeña granja. 

Si ios Pjs llaman a la puerta de Mama 
Mocera ella les negará la entrada, a 
menos que le indique que desean 
comprar un vestido. Los Pjs pueden 
comprar aquí ropa de abrigo y botas 
a los precios normales. 

G. Carpintería 


Se trata de una choza muy pequeña. Hay 
varios montones de leña cortada, tablo¬ 
nes y leños a medio trabajar alrededor 
de la casa. Hay un hombre cortando leña 
en la parte posterior del edificio. 


El carpintero se llama Giuseppe (pv 
ó, hacha de mano, arco largo), está 
soltero y es muy piadoso. Come en 
casa de Mama Mocera y a veces les 
vigila el negocio. Giuseppe propor¬ 
ciona leña a Pamparato para su forja, 
y a todo aquél que necesite material 
para setos por ejemplo. Pasa mucho 
tiempo haciendo muebles, barriles y 
otras cosas que el pueblo necesita. 
También trabaja como flechero de la 
comunidad, haciendo arcos y fle¬ 
chas para la caza. 

Giuseppe se intimida fácilmente 
frente a una mujer o frente a un gru¬ 
po numeroso de forasteros. Si se le 
hace una visita de este tipo sólo ha¬ 
blará nerviosamente acerca de sus 
negocios. Si un hombre, solo, traba 
amistad con él, es posible que ob- 
tenga una información muy intere¬ 
sante. 

Giuseppe vio una mujer muy bella 
en ei bosque dos o tres veces cuan¬ 
do estaba cortando madera, pero se 
mantuvo alejado, creyendo que se 
trataba de un encuentro bastante ex¬ 
traño. No revelará esta información, 
sin embargo, a menos que un P] le 
pregunte específicamente por ello 
(quizá después de haber hablado 
con Zoldo), porque le avergüenza 
haberse sentido atraído físicamente 
por ella. Giuseppe notó el mal que 
surgía de la mujer, pero los Pjs no 
tienen que ser capaces de discernir 
si era sólo un reflejo de su miedo ha¬ 
cia todas las mujeres en general o 


bien si notó algo más allá de lo nor¬ 
mal. 

La mujer que vio era Gornalunga 
rondando en su forma alterada. 

H* Herrería 


Este edificio está muy bien construido. 
Está compuesto por una forja, un área de 
trabajo y una casa adjunta. Un hombre 
enorme está trabajando en su forja. 


El herrero se llama Pamparato (pv 8, 
martillo), es uno de los lugareños 
más trabajadores, y uno de los más 
importantes. Se gana la vida hacien¬ 
do anzuelos, puntas de flecha, herra¬ 
mientas para la agricultura y herra¬ 
duras para las bestias de carga. 
Vende las puntas de flecha a Giusep¬ 
pe, el carpintero y flechero. Compra 
el hierro en bruto a través de Ran¬ 
dazzo. 

Si los Pjs pueden convencer a Pam¬ 
parato de que descanse por unos 
instantes, ofreciéndose a invitarlo a 
comer (por ejemplo}, hablará con el 
grupo. 

Pamparato aprendió su oficio por sí 
solo, y sus obras son un tanto defi¬ 
cientes la mayoría de las veces. A 
pesar de todo, sus habilidades arte- 
sanas son superiores en mucho al 
resto de las de los habitantes de Mo- 
netenapoleone, y sus productos son 
muy necesarios. Pamparato marca 
todos los objetos que forja con una 
ornamentada «P». 

Randazzo, de vez en cuando, le en¬ 
carga armas, espadas, puntas de 
lanza, con la excusa de que sus pro¬ 
ductos son muy apreciados por los 
mercaderes y que son conocidos en 
muchos kilómetros a la redonda. 
Esto, de algún modo, halaga a Pam¬ 
parato por lo cual nunca se ha plan¬ 
teado la verdad de todo el asunto. 
Lo que está ocurriendo es que Ran¬ 
dazzo entrega las armas de Pampa- 
rato a Garnalunga para sus esbirros 
(las armas en realidad no tienen 
nada de excepcional). 

Pamparato puede ser útil para repa¬ 
rar aquellos objetos de metal del 
grupo que se hayan estropeado, 
después de haber pasado unos días 
en el pantano. Si los Pjs se lo piden, 
o bien sí le compran armas y arma¬ 
duras, se mostrará orgulloso de co¬ 
mentar lo bien considerada que está 
su obra en el exterior. Una vez que 
los Pjs vean la calidad de sus armas, 
se preguntarán qué hay de cierto en 


toda esa historia, empujándoles a in¬ 
vestigar en el almacén. 

Si los Pjs llevan armas de calidad o 
armas mágicas, está muy interesado 
en que se las dejen para estudiarlas. 
Ésta es una forma muy eficaz para 
poder establecer una buena conver¬ 
sación con el herrero. 

Pamparato dispone de pocas armas 
acabadas -sólo cuatro de filo y dos 
de contusión-. Dispone de dos es¬ 
cudos de cuero pequeños, un justi¬ 
llo de cuero y una cota de malla que 
está aprendiendo a hacer. La cota de 
malla no está acabada, por lo que 
sólo otorga CA ó y pesa tanto como 
una armadura completa. Cobrará un 

50 por ciento más de lo indicado por 
su precio en el A4d/. 

Pamparato y su esposa, Lerici (pv 
4), su hijo Silandro (pv 3), y su joven 
hija Fluzzana (pv 2} trabajan tam¬ 
bién la pequeña granja familiar. 

51 más tarde los personajes comuni¬ 
can a Pamparato que sus armas han 
sido utilizadas por los esbirros de 
Gornalunga se mostrará visiblemen¬ 
te afectado y avergonzado, 

I. Fruta y tabaco 


El edificio es de tamaño medio. Inme¬ 
diatamente os llega un agradable olor a 
tabaco de pipa. A través de la puerta 
abierta podéis ver cajas con fruías y ve¬ 
getales, Un letrero en la puerta anuncia 
«Fruta y Tabaco», 


Acaba de finalizar la cosecha en Mo- 
netenapoleone, y durante unas pocas 
semanas hay buena comida fresca de 
sobras. Primolano (pv 5, cuchillo) y 
Mona (5 pv) son los padres de la úni¬ 
ca familia que se dedica a cultivar 
plantas no dedicadas específicamen¬ 
te a la subsistencia. Con la ayuda de 
su hija Sclacca (4 pv) e hijos Falcone 
(5,pv) y Poschiavo (pv 2) la familia 
cosecha tabaco, fruta y vegetales, 
vendiéndolos en su propio estableci¬ 
miento. Los productos que no ven¬ 
den durante la temporada los guar¬ 
dan en conserva y los venden a lo 
largo del año. También sacrifican al¬ 
gunos pollos y cerdos, que venden a 
un precio un poco por encima del ha¬ 
bitual. También destinan parte de la 
producción de la granja a cubrir sus 
necesidades. 

Son unos de los residentes de Mo- 
neíenapoleone más amables y con¬ 
versarán agradablemente con ios 
personajes. 








Esta familia tiene bastante ganado y 
destacan sus tres bueyes (los únicos 
animales de tiro del pueblo a excep¬ 
ción del buey de Civezzano, el cual 
fue comprado a la familia de Primo- 
laño)- Primolano y Mona han perdi¬ 
do algunos animales, unos cuantos 
más de los que sería normal atribuir 
a los depredadores habituales. De 
vez en cuando desaparecen también 
algunos vegetales. De hecho, hace 
sólo dos días desaparecieron dos 
cerdos. Aun no han descubierto a 
los ladrones. 

SI un PJ con la pericia de seguir ras¬ 
tros supera un chequeo alrededor 
de la granja familiar, descubrirá la 
pista de tres humanoides de gran ta¬ 
maño (tres ogros). El rastro entra en 
la granja (en ía que los personajes 
podrán observar unas pocas viñas 
estropeadas) atraviesan ei patio del 
ganado y desaparecen tras ei seto. 
La familia se asustará si los PJs men¬ 
cionan el tamaño de los humanoides 
que están llevando a cabo los robos 
y merodean la casa. Primolano ha¬ 
blará de ello largamente en la posa¬ 
da esa misma noche, causando un 
gran revuelo y atrayendo la atención 
sobre los personajes. 

Panadería 


El olor procedente de! interior de este 
pequeño edificio indica claramente que 
se trata de la panadería. La puerta princi¬ 
pal está cerrada, pero a través de sus 
ventanas podéis apreciar que en su inte¬ 
rior hay actividad. 


La panadería es un pequeño edificio 
de dos habitaciones. Una está desti¬ 
nada a la vida cotidiana y como dor¬ 
mitorio y la otra tiene dos grandes 
mostradores de piedra y unas mesas 
para amasar la harina. 

El panadero se llama Gagtia.no (pv 3), 
su mujer Saivietti (pv 3) T y su hija Ho¬ 
sanna (pv 3). Los tres se dedican a la 
fabricación de pan y cuidan de una 
pequeña granja. El hijo del matrimo¬ 
nio. Viareggio (pv 4), cosecha trigo y 
patatas en un gran predio cercano 
para obtener harina para la familia. El 
grano es muy difícil de obtener en 
este clima tan frío, por lo que la base 
deí pan de Monetenapoleone acos¬ 
tumbra a ser la patata. 

El pan es muy bueno y por la mañana 
realmente fresco y apetecible, pero la 
familia no dispone de información de 
interés para los personajes. 


K, Civezzano 


La casa es pequeña y ruinosa. Los latera¬ 
les de la casa aguantan unos cuantos co¬ 
bertizos, los cuales están llenos de una 
sustancia marrón densa. La puerta de la 
casa está cerrada, pero de la chimenea 
sale humo. No hay ningún letrero que 
indique el tipo de actividad que realizan 
sus habitantes para subsistir. 


El propietario se llama Civezzano 
(pv ó, cuchillo largo, arco corto y 
pericia de rastrear) y se dedica a 
vender turba como fertilizante y 
combustible. Es un viudo sin hijos. El 
edificio es lo suficientemente grande 
para él. Los lugareños le compran 
mucha turba en primavera para ferti¬ 
lizar los campos, mientras que en in¬ 
vierno le compran regularmente 
para utilizarla como combustible. En 
el ínterin, Civezzano pasa el tiempo 
recogiendo turba y preparándola. En 
esta época del año, los cobertizos 
están rebosantes de turba. 

Civezzano es un hombre afortunado, 
dispone de un buey y de un carro 
con el que ir a buscar turba al panta¬ 
no. 

Civezzano es el habitante del pueblo 
que mejor conoce el pantano del Bel 
Paese, porque tiene que desplazarse 
hasta él una vez cada pocos días en 
busca de turba. Cada vez toma el 
mismo camino, el cual puede ser fá¬ 
cilmente seguido por los PJs una vez 
que les es indicado. Es la ruta más 
rápida. 

Civezzano está deseoso de que al¬ 
guien acabe con la maldición de 
Monetenapoleone. Su mujer y sus 
hijos desaparecieron cuando esta¬ 
ban recolectando frutos del bosque 
en el linde del mismo. No pudo en¬ 
contrar rastro de ellos (llovió poco 
después) pero culpa a las malévolas 
criaturas del pantano de Bel Paese 
de la desaparición. Sabe que el pan¬ 
tano creció desmesuradamente 
hace unas décadas, aí mismo tiem¬ 
po que cayó la abadía y cree que el 
mal que reina en la zona habita en el 
pantano. Ha intentado adentrarse en 
ei mismo varias veces, pero siempre 
ha sucumbido a los efectos de la de¬ 
sorientación propios del lugar (con¬ 
sulta «El Bel Paese»), 

Civezzano ha visto «gigantes ace¬ 
chando entre la bruma del pantano, 
y algunos humanoides extraños (ha 
visto ogros y muertos vivientes, 
pero no tiene los conocimientos ne¬ 


cesarios para determinar su nombre 
específico). Además, ha encontrado 
varios rastros que entran y salen del 
pantano y alrededor del bosque cir¬ 
cundante que son demasiado gran¬ 
des como para ser humanos. Tiene 
una actitud fatalista acerca de traba¬ 
jar tan cerca de tantos peligros y 
prosigue su faena en los límites deí 
pantano. Tiene la sensación de que 
mientras respete los peligros del 
pantano y se mantenga alejado de él 
durante la noche no tendrá mayores 
problemas. 

Si los personajes explican que tie¬ 
nen intención de entrar en el panta¬ 
no, Jes avisará de que muchas de sus 
criaturas se protegen mediante ve¬ 
neno (lo cual hará que un grupo pre¬ 
cavido prepare unos cuantos conju¬ 
ros de neutralizar veneno). 

A pesar de que Civezzano es ei PNJ 
que tiene más información de todo 
Monetenapoleone, no ha desperta¬ 
do las sospechas de los espías por¬ 
que es muy reservado (no ha des¬ 
pertado la curiosidad de los agentes 
de Gornalunga, al menos hasta ia 
desaparición de su familia). Rara vez 
se deja caer por la posada a echar un 
trago porque es muy pobre. 
Civenazzo no acompañará a los PJs, 
ni les alquilará el buey, bajo ninguna 
circunstancia, 

L La Orden del Sol Brillante 


Es el edificio más grande de Monetenapo- 
leone. Está bastante bien mantenido, sus 
paredes son blancas y sus patios están cu¬ 
biertos de ordenada vegetación. La única 
entrada ai edificio es una gran arcada sella- v 
da por una enorme puerta de hierro, 

A través de la verja se puede ver ei patio 
interior donde los monjes se prestan si¬ 
lenciosamente a sus actividades. Una 
sencilla placa de hierro en la puerta reza 
«Sagrada Orden del Sol Brillante». 


El monasterio es un pobre reflejo de 
lo que fue la Abadía de Pietrasanta, 
que ocupó en su día la misma or¬ 
den. El edificio está ocupado ahora 
sólo por ocho monjes, la mayoría de 
primer nivel. Ninguno de los sacer¬ 
dotes va armado. Rara vez se aven¬ 
turan fuera del monasterio, y sólo 
para ir en busca de material y pro¬ 
ductos necesarios para la supervi¬ 
vencia. No abandonarán el monaste¬ 
rio para tratar a los enfermos, los 
enfermos deben ser llevados a su in¬ 
terior. 










El monasterio es un sencillo rectán¬ 
gulo construido alrededor de un pa¬ 
tio central. La planta baja del monas¬ 
terio contiene una capilla y una 
humilde biblioteca, mientras que el 
primer piso está destinado como vi¬ 
vienda. Los sacerdotes pasan Ja ma¬ 
yor parte del tiempo meditando o 
trabajando en los grandes campos 
situados detrás del edificio. 

Los Pjs son bienvenidos a las puertas 
del edificio por el hermano Racalmi- 
to, el abate. Habla con los persona¬ 
jes a través de la puerta, a menos 
que le convenzan de sus buenas in¬ 
tenciones, entonces les permitirá el 
acceso ai intenor del recinto. 
Racalmito: AL NB; CA 10; Mov 12; 
S3; GACO 18; # AT 1; Daño según 
arma; Sab 13; Conjuro: Curar heridas 
ligeras, protección contra el mal, ve¬ 
neno lento. 

Racalmito tiene sesenta años. Entró 
en la orden hace cuatro décadas y 
ha obtenido dería información acer¬ 
ca del mal que planea sobre la co¬ 
munidad de unos pocos clérigos 
que sobrevivieron al ataque y deci¬ 
dieron quedarse en Monetenapole- 
one. Después de su muerte, Racal- 
mito quedó como abate del 
monasterio. 

Si los Pjs convencen a Racalmito 
para que abra las puertas, les condu¬ 
cirá a unos bancos del patío para po- 
der hablar con relativa confidenciali¬ 
dad. No tiene alimentos que 
ofrecerles, porque los monjes sólo 
comen a horas predeterminadas y 
nunca con forasteros. 

Racalmito es esencialmente una 
buena persona, pero está muy ner¬ 
vioso al hablar con los Pjs, Por lo que 
él sabe, Vittorio metió sus narices en 
la maldición y ha desaparecido in¬ 
mediatamente. Racalmito tiene mie¬ 
do de que pronto, si no deja de ayu¬ 
dar a la gente, el mal acabará por 
visitar el propio monasterio. Incluso 
si los Pjs se ganan su confianza (lo 
que requerirá de una buena sesión 
de rol por parte de los jugadores) 
Recalmito seguirá hablando en voz 
baja. 

Racalmito puede hacer extensiva a 
los jugadores mucha parte de la in¬ 
formación contenida en «La maldi' 
ción de Nora», aunque no todo lo 
que sabe es exactamente cierto o 
completo. Puede explicar la historia 
de la ciudad y de la abadía, aunque 
desconoce la clase de criaturas que 
acabó con ambas e inundó el pauta- 


Encuentros en el Bel Paese 

Lanza 1 dó dos veces durante el día y dos veces más durante la noche. Si se indica 
que hay un encuentro lanza Idó durante el día y 1d6+4 durante la noche para de¬ 
terminar el tipo. 

1. Enjambre de sanguijuelas (200): INI 0; AL ninguno; CA 10; Mov 3, nadando I; 
DV 1-2; GACO NA; #AT 1; Daño Especial; TAM 3 ni. De diámetro; MOR 5; PE 15. 
Los Pjs caen de pronto entre un enjambre de sanguijuelas en un pozo profundo de 
agua. Producen Id 10 puntos de daño por round, de forma colectiva (distribuye los 
puntos de daño entre los personajes afectados). Si se realiza un ataque de área que 
produzca 10 pv de daño, ei enjambre se dispersa. 

2. Ogtos (2-5); ÍNT baja; AL CM; CA 5; Mov 9; DV 4+1; GACO i 7; #AT 1; Daño 
1 d 10; TAM G (2,70 m de altura); MOR 11; PE 270; 2d4 mo cada uno. 

Son esbirros de Gornaiunga y atacan al ver a los Pjs. 

3. Serpientes venenosas (ó): ÍNT animal; AL N; CA ó; Mov 15: DV 2+1: pv 7; 
GACO í 9; #AT í ; Daño 1; AE veneno que causa 2d4 puntos de daño si no se supe¬ 
ra la Tirada de Salvación; TAM P (1,50 m de largo); MOR 8; PE í 75. 

Los Pjs tropiezan con este grupo de serpientes oculto entre un montón de hojas en 
el sueio, en busca de calor. A causa del frío, las serpientes están adormecidas y sólo 
atacan una vez por round. 

4* Serpiente gigante venenosa: INT animal; AL N; CA 7; Mov 15; DV 4+2; pv 23; 
GACO 17; #AT l; Daño I d3; AE veneno que causa 3dó pv de daño si la víctima no 
supera una tirada de salvación; TAM M (3,60 m de largo); MOR 9; PE 420. 

Lo suficientemente larga para engullir a un humano, esta serpiente se deja caer de 
repente de una rama baja encima de i grupo de Pjs, 

5* Estlrges (1 5): INT animal; AL ninguno; CA 8; Mov 3, volando 18; DV 1 +1; pv 5 cada 
una; GACO 17; #AT í; Daño id3; AE drenaje de 1 d4 puntos de daño por round después 
de un ataque con éxito; TAM P (60 cm de envergadura); MOR 8; PE 175. 

Estas estírges están hambrientas y atacarán a ios Pjs estén éstos caminando o acampa¬ 
dos. 

6. Arañas, enormes (8): INT animal; AL N; CA ó; Mov 18; DV 2+2; pv 12 cada una; 
GACO 19; #AT 1; Daño l dó; AE veneno que causa 15 pv de daño si la víctima no 
supera la tirada de salvación; TAM M (1,80 m de diámetro); MOR 8; PE 270. 

Estas arañas acechan en busca de comida y atacarán a los Pjs mientras se desplazan 
o están acampados. Un PJ en estado de alerta puede oírlas acercarse entre la male¬ 
za cuando aún están a una distancia de varios rounds. 

Una vez que los personajes hayan acabado con ellas, un Pj con la pericia de rastrear 
puede reseguir ei camino de las arañas hasta su guarida. SI los personajes registran 
el lugar encontrarán el tesoro producto de ias anteriores víctimas de las arañas, el 
cual incluye: 15 mo, una podón de curación, una podón de delusión y una precio¬ 
sa varita de oro que no es mágica (200 mo). 

V 

7. Sapo gigante: INT animal; AL N; CA ó; Mov 6; DV 2+4; GACO 17; #AT 1; Daño 
2d4; TAM M (1 ( 50 m de largo); MOR 7; PE 120. 

Sí los Pjs se están desplazando, el sapo está emboscado en busca de una presa, y 
los Pjs tienen una penalización de —3 a una tirada de sorpresa. Sí ios Pjs están 
acampados, e! sapo está vagabundeando en busca de comida. 

8. Ciempiés gigantes (l 5): INT ninguna; AL N; CA 9; Mov 21; DV (1 pv); GACO 20; 
# AT 1; Daño ninguno; AE débil veneno que paraliza durante un período de 1 dó ho¬ 
ras si la víctima no supera una tirada de salvación con un bonificador de +4; TAM D 
(20 cm); MOR 5; PE 35. 

9. Esqueletos (20): INT ninguna; AL N; CA 7; Mov \ 2; DV 1 ; pv 5 cada uno; GACO 
í 9; #AT 1; Daño Idó; TAM M; MOR 20; PE 65. 

Gornaiunga animó a estos esqueletos, pero hace años que vagan sueltos por el 
pantano. Luchan hasta la muerte con sus espadas y lanzas oxidadas. Las espadas 
llevan la divisa inconfundible de la «P» de Pamparato. 

10. Zombls, ogro (2): INT ninguna; AL N; CA ó; Mov 9; DV ó; GACO 15: #AT 1; 
Daño 4d4; TAM G; MOR 20; PE 650. 

Ambos monstruos vivieron en su día con Gornaiunga. pero la hicieron enfadar por 
una u otra razón. La iracunda bruja los mató y animó sus cadáveres desterrándolos 
al pantano. Los zombis están bastante descompuestos por el efecto combinado de 
la putrefacción y el pantano 








Q casilla = 3 metros 


no. Puede explicar a los P]s detalles 
acerca de la abadía (que él conoce a 
partir de descripciones, aunque des¬ 
de luego no la ha visto jamás) y 
acerca de sus actividades. Sabe de la 
existencia de criptas debajo de la 
abadía, pero desconoce la forma de 
accederá ellas. 

Secretamente, Racalmito sospecha 
que el pueblo está bajo el influjo de 
algún tipo de hechicera, porque ha 
oído en varias ocasiones historias 
acerca de una bella mujer merode¬ 
ando en el bosque entre la bruma. 
Todos los hombres que confesaron 
haber visto la mujer han desapareci¬ 
do (como Moliterno, aunque sólo 
pronunciará su nombre si los perso¬ 
najes se lo sugieren). No divulgará 
toda esta Información y sus sospe¬ 
chas a menos que los PJs le pregun¬ 
ten directamente sobre la dama 
(cosa que ocurrirá si han oído las his¬ 
torias de Civezzano o de Zoldo). 
Racalmito lógicamente sospecha 
que la fuente del mal se encuentra 
en algún punto del pantano de Bel 
Paese. También sabe la historia so¬ 
bre los nacimientos malditos, pero 
los PJs deberán esforzarse para que 
hable de ello. Hace treinta y cinco 
años asistió a uno de estos naci¬ 
mientos y ha tenido pesadillas des¬ 
de entonces, aunque no entiende lo 
que pudo ocurrir. Puede dar una 
descripción de uno de estos partos 
(consulta da Maldición de Nora»), 
Rehuye intentar curar e incluso ver 
en persona a cualquier mujer bajo 


los efectos de esta maldición, inclu¬ 
yendo a Nora. Incluso es posible que 
advierta a ios personajes de que se 
alejen de la familia de Nora, porque 
pueden traer ia desgracia a quienes 
les ayuden. 

Racalmito puede indicar a los PJs 
que Vittorio era un sacerdote perte¬ 
neciente a otra orden curativa esta¬ 
blecida en un lugar lejano, que vino 
a Monetenapoleone a consultar 
unos textos únicos de la Orden del 
Sol Brillante en su pequeña bibliote¬ 
ca. Racalmito cree que se trataba de 
un hombre extraño, porque utilizaba 
algo más que sus habilidades de sa¬ 
cerdote para curar a la gente, A me¬ 
nudo utiliza «instrumentos científi¬ 
cos» que no son comunes entre los 
sacerdotes de las órdenes como la 
suya (Vittorio es un personaje de ca¬ 
tegoría dual necromántico/sacerdo- 
te que gusta de experimentar los 
puentes existentes entre ia ciencia y 
la fe. Para mayor información con¬ 
sulta el área 16), 

Los PJs deben pedir en algún mo¬ 
mento que se Íes permíta investigar 
la celda de Vittorio. Es bastante difí¬ 
cil convencer a Racalmito acerca de 
este extremo, porque resulta poco 
ortodoxo permitir que unos foraste¬ 
ros, por buenos que parezcan, vio¬ 
len la intimidad de un monje, y por¬ 
que tiene serias sospechas acerca de 
los métodos de Vittorio. Deberá 
convencérsele de la integridad, vir¬ 
tudes y poder de los personajes para 
que les permita el acceso a la celda. 


Racalmito no ha registrado las perte¬ 
nencias de Vittorio, desde que desa¬ 
pareció, aunque estaba ya a punto 
de hacerlo. 

Cuando los PJs consigan entrar por 
fin en la celda encontrarán la ropa de 
repuesto de Vittorio y la cama des¬ 
hecha. Sobre la mesa encontrarán 
una serie de extraños aparatos e ins¬ 
trumental médico. La mayoría de 
herramientas están más allá de la ca¬ 
pacidad de comprensión de los per¬ 
sonajes, aunque un bardo, mago o 
PJ con ia pericia de curación, podrá 
identificarlos como un rudimentario 
equipo quirúrgico: fórceps, escápu¬ 
las, pinzas, agujas hipodérmicas, 
una lavativa, un bote con sanguijue¬ 
las, una bote con láudano, etcétera. 
Hay cinco objetos en particular que 
se encuentran atados conjuntamen¬ 
te en una zona separada de la mesa, 
y que resultarán de importancia es¬ 
pecial para ios PJs: un tubo largo de 
vidrio lleno de agua de mar, una 
aguja de coser de la que pende un 
largo mechón de pelo castaño (de 
Nora), una redoma de agua bendita, 
una jofaina ancha y una jarra grande 
de color clara adornada con hilos de 
oro. La jofaina ha sido bendecida y 
es posible detectar su aura mágica. 
La jarra desprende fuertemente ios 
efluvios de magia de adivinación. 
Debajo de la mesa hay un papel caí¬ 
do en el que está escrito en letra de 
Vittorio Jo siguiente: «Ungir, des¬ 
pués poner a flote.» 

Vittorio estaba construyendo un he¬ 
chizo para encontrar al verdadero 
bebé de Nora. Durante los días en 
que estudió la maldición de la chica 
descubrió toda la información inclui¬ 
da en «La maldición de Nora» me¬ 
diante conjuros de investigación, 
pero no habló con nadie acerca de 
sus avances. Sabe los planes de la 
bruja y eí destino de ambas criatu¬ 
ras. 

Vittorio estaba a punto de finalizar 
su hechizo, pero necesitaba un trozo 
de corcho y se aventuró en el bos¬ 
que por la noche en su busca, para 
caer prisionero de los ogros de Gor- 
nalunga. Ahora está prisionero en ia 
guarida de Gornalunga. 

Los PJs pueden intentar finalizar el 
conjuro de Vittorio. Para conseguir¬ 
lo, los Pjs deben derramar el agua 
bendita en la jofaina, sumergir el 
mechón de pelo en el líquido con ia 
aguja, llenar la jarra decorada con el 
agua de mar y colocar la aguja fio- 
























































































tando en ella. La aguja funciona 
como una brújula que señalará el lu¬ 
gar donde se encuentra el verdade¬ 
ro bebé de Nora. 

Ninguna otra combinación ni orden 
funcionará; sin embargo, si los PJs 
mezclan por error el agua bendita y 
el agua de mar, al cabo de unos mi¬ 
nutos ambas se habrán separado y 
los PJs podrán volver a iniciar el ri¬ 
tual* 

Una vez realizado el conjuro, éste es 
muy frágil* Si se agita demasiado la 
jarra el hechizo se disipa y la aguja 
se hunde hasta el fondo. Aunque el 
corcho no es necesario para el con¬ 
juro, deberían comprar un trozo en 
la tienda de Ormea (1 me) para tapar 
Za jarra. 

Además, debajo de la jarra, sobre la 
mesa, hay un papel que dice en letra 
de Vittorio: «Debería hacerse el cam¬ 
bio teniendo en cuenta el parto, que 
según las cuentas no puede suceder 
más tarde que dentro de nueve días 
a partir de esta noche.* Dado que 
Vittorio desapareció hace dos días, 
esto deja a los personajes un plazo 
de ocho días antes del nacimiento 
del hijo de Nora (Vittorio escribió la 
nota el mismo día de su desapari¬ 
ción). No hay nada de interés en las 
bolsas de Vittorio. 

Si los PJs no logran convencer a Ra- 
calmito para tener acceso a la celda, 
un P] ladrón puede intentar escurrir¬ 
se a su interior a través de la venta¬ 
na. Si ios sacerdotes descubren al la¬ 
drón, lo perseguirán. 

El pantano de Bel Paese 

Tarde o temprano, los PJs se aventu¬ 
rarán en el pantano para ir al meollo 
de la cuestión* Antes de que vayan, 
deberían conocer un poco lo que 
van a encontrarse y cómo deben re¬ 
accionar, aunque sin saber que su 
adversaria es una bruja ni tener de¬ 
masiados detalles acerca de la mal¬ 
dición de Nora. A menos que dis¬ 
pongan del hechizo de Vittorio, 
probablemente lo único que harán 
en el pantano es perder el tiempo. 

El pantano es un lugar verdadera¬ 
mente maligno y parece tener vo¬ 
luntad propia; ios deseos del panta¬ 
no se dirigen a intentar expulsar a 
los intrusos* Los viajeros que pene¬ 
tran en su interior algo más de unos 
pocos kilómetros tienen un 90 por 
ciento de probabilidades de perder¬ 
se y encontrarse en los límites del 
pantano, lejos de por donde habían 


entrado (consulta la tabla correspon¬ 
diente en el MdJ t considerando las 
condiciones de niebla intensa), Gor- 
nalunga y sus sicarios son inmunes a 
estos efectos. El hechizo de Vittorio 
permite a ios PJs dirigirse hada Cor¬ 
nal unga en línea recta (se encuentra 
en la abadía durante el transcurso de 
toda la aventura, y no se encuentra 
en plena forma debido a su avanza¬ 
do estado de gestación), aunque 
siempre tendrán la sensación de no 
saber dónde están exactamente* 
Justo antes de que ios PJs entren en 
el pantano léeles lo siguiente; 

Os encontráis en e! último pedazo 
de tierra firme antes de adentraros en e! 
pantano de Bel Paese, Tiene un aspecto 
descorazonador y brumoso. Los árboles 
están teñidos de musgo y las pequeñas 
lagunas apestosas están rodeadas de ar¬ 
bustos lánguidos. Parece un viaje poco 
prometedor. Los únicos sonidos que po¬ 
déis oír son ios graznidos de los cuervos 
sobre vuestras cabezas. 


Emboscada 

Si Randazzo o sus ayudantes descu¬ 
bren que los PJs están trayendo pro¬ 
blemas (cosa bastante probable) rea¬ 
lizarán una emboscada justo 
después de que se hayan introduci¬ 
do en el pantano. 

Randazzo* Tolmezzo, Dalmezzo 
(consulta el área C) y cuatro ogros 
(consulta el área 20 ) están esperán¬ 


doles acechando detrás de unos es¬ 
pesos matorrales. Randazzo intenta 
utilizar su anillo del pantano para 
capturar el mayor número posible 
de PJs abriendo un terreno de arenas 
movedizas justo debajo de sus píes. 
Los personajes que estén en el ex¬ 
tremo de la zona pueden salir de la 
misma en un round. Sí un Pj se en¬ 
cuentra justo en el centro de las are¬ 
nas movedizas deberá ser ayudado 
por otro P] si desea salir y sobrevivir, 
durante otro round. 

La estrategia de los espías es surgir 
de su escondite y atacar en grupo. 

Si ios PJs descubren y neutralizan a 
los espías durante el transcurso an¬ 
terior de la aventura, la emboscada 
aún existe pero la fuerza enemiga 
está compuesta por tres ogros por 
cada dos personajes (redondeado 
hacia arriba). 

Los Pjs pueden entrar en el pantano 
por diversos lugares, no tienen por 
qué seguir el camino abierto por CI- 
venazzo. La táctica que sigan es bas¬ 
tante indiferente, porque la abadía 
se levanta justo en el centro del pan¬ 
tano* Si los Pjs se ven sorprendidos 
por la emboscada, lo serán indepen¬ 
dientemente del lugar por e! que ac¬ 
cedan al pantano. 

El número de ogros que resulten 
muertos durante la emboscada no 
afecta el número de criaturas que 
pueden encontrar en la guarida de 
Gomal unga. Hay un total de un cen¬ 
tenar de ogros sueltos por eí panta- 





































no bajo el control de la bruja, mu¬ 
chos de los cuales jamás han visto la 
abadía, porque viven a lo largo y an¬ 
cho de todo el pantano. 

La abadía de Pietrasanta 

Los sacerdotes del Sol Brillante cons¬ 
truyeron Pietrasanta hace doscientos 
años, un monasterio de clausura en las 
afueras de Monetenapoleone, Des¬ 
pués que Gornalunga los expulsase e 
inundara el área, la bruja vivió en la 
abadía unos meses. Cuando descubrió 
las criptas que habían bajo sus cimien¬ 
tos se construyó una nueva guarida. 
Desmanteló las antiguas vías de acce¬ 
so a las criptas y colocó guardias en la 
abadía para ahuyentar a los intrusos de 
los que ella ahora considera una puer¬ 
ta trasera sellada. 

Si Randazzo y sus espías descubren 
los planes de los personajes, la gua¬ 
rida de Gornalunga está en estado 
de alerta, y habrá un contingente 
más importante de ogros. Dado qpe 
ninguno de los oponentes de los Pjs 
espera que el grupo llegue a través 
del pantano, incluso sí los persona¬ 
jes sobreviven a la emboscada, es 
posible que puedan sorprender a los 
centinelas de la abadía. Por otro 
lado, si Jos Pjs hablan demasiado en 
el pueblo acerca del hechizo de Vlt- 
torio la guardia de la abadía no po¬ 
drá ser sorprendida. 

Si Randazzo embosca a los Pjs, Gor- 
naiunga observará la escena a través 
de su ojo de bruja. Utilizará lo que 
haya podido ver de los Pjs para pre¬ 
parar su estrategia, Gornalunga es 
una bruja astuta y tiene muchos re¬ 
cursos; cambia la apariencia de la 
abadía y de su guarida según el plan 
que adopte. Si los Pjs son lo sufi¬ 
cientemente locos como para que¬ 
darse el amuleto de Randazzo y lo 
llevan abiertamente, Gornalunga se¬ 
guirá en directo la progresión de los 
personajes a través de toda la aven¬ 
tura, y utilizará sus esbirros en los 
mementos más adecuados. En este 
caso, el grupo no podrá sorprender 
a las criaturas de la guarida. 

Las penaiizaciones por luchar con agua 
hasta de la rodilla a los tobillos es de—l 
a la tirada de ataque y se pierden las bo¬ 
nificaciones por Destreza a la CA. 

Lee el siguiente texto a los jugado¬ 
res cuando se acerquen a la abadía: 


A través de la bruma y de los musgosos 
troncos de los árboles distinguís una 
gran estructura edificada. Mientras os 


acercáis, podéis ver algunos detalles. 

Es un edificio impresionante: la parte 
principal de planta octogonal domina la 
estructura, en su parte superior tiene di¬ 
versos ventanales de cristal, aunque la 
mayoría están rotos. A la derecha se le¬ 
vanta un edificio cuadrado y bajo. Entre 
ambas estructuras se levanta un alto 
campanario, debe medir unos treinta 
metros. Un par de puertas dobles con¬ 
ducen a otra estructura adosada al octó¬ 
gono. Una puerta más pequeña conduce 
al interior del edificio cuadrado. 
Afortunadamente, el complejo parece 
estar situado por encima del terreno que 
lo circunda y el agua es muy poco pro¬ 
funda a su alrededor. 


La apestosa agua tiene poco más de 
un metro de profundidad antes de 
las escaleras y sólo dos palmos fren¬ 
te a la puerta. 

La pequeña puerta del claustro está 
cerrada desde el interior con una ba¬ 
rra y parece hallarse en buenas con¬ 
diciones. La puerta de doble hoja no 
está cerrada con barra alguna, está 
ajustada y la madera está podrida. 
Los Pjs pueden abrirse paso fácil¬ 
mente; sin embargo, a menos que 
deseen realizar la operación en si¬ 
lencio, alertarán a los monstruos de 
las áreas i-12. Los Pjs pueden en¬ 
trar sin problemas escalando hasta 
cualquiera de ios ventanales que se 
levantan a un metro y medio del 
suelo. 

Planta baja 

Toda la planta baja está inundada de 
un agua apestosa que cubre hasta 
las rodillas de un humano, a excep¬ 
ción de las zonas del altar y la capi¬ 
lla. El área está llena de musgo, des¬ 
perdicios y vegetación en estado de 
descomposición. 

1*Entrada 


Os encontráis frente a una antecámara 
inundada. 

El agua apesta a podredumbre. 

La antecámara mide más de treinta me¬ 
tros. Hay dos puertas que conducen ha¬ 
cia el sur y otra pequeña al este. La puer¬ 
ta de la entrada está orientada al sur. 


Cinco zombis acechan bajo el agua. 
Si se abre cualquiera de las cuatro 
entradas al área, los zombis se acti¬ 
van y atacan ganando un bonificador 
de +3 a su tirada de sorpresa. Si los 
personajes entraron a través de una 


ventana, pueden caer encima de sus 
cuerpos, pero los zombis sólo ataca¬ 
rán si se les sigue molestando o si se 
abren las puertas. 

Estos zombis están tan hinchados y 
son tan hediondos al haber estado 
tanto tiempo sumergidos en el 
agua, que los Pjs deben superar una 
tirada de salvación contra veneno al 
iniciar el combate o sufrir una penali- 
zación de —2 a las tiradas de ataque 
y de daño, y de +2 a la CA, todo 
ellos a causa de la náusea, 

Zombis (5): INT ninguna; AL N; CA 
8; Mov ó; DV 2; pv 10 cada uno; 
GACO 19; #AT 1; Daño 1 d8; TAM M: 
MOR 20; PE 65. 

2, Paseo de los monjes 


Evidentemente, en el pasado este lugar 
fue usado por los monjes para meditar. 
En el extremo este del recinto hay una 
estatua de una mujer coronada. 


Esta zona no estaba abierta al públi¬ 
co cuando la abadía estaba habitada 
por los sacerdotes. La estatua repre¬ 
senta la diosa de la curación y no es 
mágica. 

3. Nave 


En la parte alta de esta enorme área hay 
unas vidrieras, pero están rotas y no 
aportan ningún tipo de armonía al con¬ 
junto. Las ventanas abiertas permiten 
que entre una tenue luz en el interior del 
recinto. En la zona central hay ocho pila¬ 
res decorados profusamente. Unos es¬ 
calones conducen a una sección elevada 
frente la pared norte, donde en su día 
los sacerdotes deberían haber Nevado a 
cabo sus ritos litúrgicos. 

Una pequeña puerta conduce ai este. 
Esta debía haber sido una magnífica ca¬ 
pilla, Ahora, el agua del pantano y los 
escombros llenan toda su anterior digni¬ 
dad. 


Las criaturas de Gornalunga deshi¬ 
cieron los bancos para obtener leña 
para el fuego. Algunos de ellos esta¬ 
ban podridos y fueron deshechados 
como combustible y ahora flotan en¬ 
tre otros escombros en la sala. Estos 
escombros a medio flotar son un es¬ 
torbo para caminar. Mientras los Pjs 
avanzan a través de la sala, de vez 
en cuando tropiezan con algo, por lo 
que pueden tener la impresión de 
que hay algo vivo bajo la superficie. 












Los Pjs que se muevan más rápida¬ 
mente que la mitad de su capacidad 
de movimiento deben superar un 
chequeo de destreza o tropezar y 
caer de bruces al agua. 

4„ Altar y capillas. Lee lo siguiente 
cuando los personajes entren en el 
área 4b. 


La zona está seca y es la más ornamenta¬ 
da de cuantas habéis encontrado hasta 
ahora. Todas las paredes están llenas de 
relieves. Un altar se levanta en medio del 
suelo. Las dos capillas, a ambos lados, no 
tienen ventanas y están a oscuras. 


Un PJ con la pericia de rastrear pue¬ 
de ver que al área ha sido muy utili¬ 
zada recientemente. La zona es la 
guarida de un mezaei. 

Meazel: INI baja; AL CM- CA 8; 
Mov 12; DV 4; pv 19; CACO 19; #AT 
2; Daño Id4/ld4; AE estrangula- 
miento; DE habilidades de ladrón 
(VB 45 % M5 33 % 05 25 %); TAM 
M; MOR 12; PE 120. 

El mezaei no atacará automática¬ 
mente al grupo si está en desventaja 
numérica, preferirá seguir a los per¬ 
sonajes hasta encontrar su momen¬ 
to. Esperará a que uno de los miem¬ 
bros del grupo se separe del resto, y 
que éstos últimos estén ocupados 
(por ejemplo, si un Pj mago se que¬ 
da en segunda fila mientras el resto 
de Pjs entablan un combate en el 
área 6), antes de estrangular a su 
víctima. El mezaei está en su hábitat 
natural y puede ocultarse en el fango 
en la mayor parte del complejo. 

El mezaei utiliza las ventanas del 
área 3 para entrar y salir del recinto, 
por lo que así evita los escombros y 
los zombis. 

a. La capilla contiene una «cama* 
donde descansa el mezaei. En un 
entrante hay un sarcófago común 
decorado con una figura vestida, 

b. Oculto en un compartimento se¬ 
creto detrás del altar está el tesoro 
del mezaei. Consiste en una espada 
corta + í cargada con un poder que 
permite ai que la blande convertirla 
hasta 4 veces en una espada corta 
+3 t durante cinco rounds, 50 mo, un 
rubí que vale unas 100 mo y un 
amuleto de bronce que permite a su 
portador animar un objeto a XV ni¬ 
vel. Al amuleto le quedan dos car¬ 
gas. 



c. Esta capilla contiene 
un sarcófago falso. De¬ 
bajo hay unas escaleras 
que conducen a las crip¬ 
tas. El sarcófago se mue¬ 
ve mágicamente cuando 
se hace sonar la campa¬ 
na del campanario. Si un 
P] ladrón examina el sar¬ 
cófago, podrá observar 
que puede deslizarse ha¬ 
cia delante, por las mar¬ 
cas, pero no encontrará 
ningún mecanismo para 
moverlo. 

El sarcófago no puede 
moverse de ningún otro 
modo que no sea la 
campanada (consulta 
«Tañir la campana», para 
más detalles). Una vez 
los Pjs han conseguido 
hacer sonar la campana, 
el sarcófago se mueve y 
les permite descender. 

5. Plantel baja del cam¬ 
panario. Esta habitación está vacía, 
si no tenemos en cuenta el agua es¬ 
tancada. 

Ó. Claustro 


Os encontráis hundidos hasta las rodillas 
en el agua y rodeados de vegetación. El 
área debía haber sido un claustro, ai que 
acudían los sacerdotes a meditar. Proba¬ 
blemente, en su día contuvo un jardín 
precioso, pero ahora el lugar está lleno 
de enormes raíces, musgo y desperdi¬ 
cios del pantano. Los pilares que io se¬ 
paran de los pasadizos están envueltos 
en enredaderas. En el centro hay una 
fuente seca. 

Hay una puerta al sur cerrada desde este 
lado, una puerta al oeste conduce al 
campanario y una puerta al norte cuelga 
de su bisagra inferior. 


El claustro es ahora la guarida de una 
de las más terribles criaturas del 
pantano, el escombro andante. El 
monstruo se percibe de la presencia 
de los Pjs tan pronto como toquen el 
agua del claustro. Se queda quieto 
en su lugar favorito alrededor de la 
fuente, haciendo ver que se trata de 
un montón más de desperdicios. 

Si los Pjs se acercan a la fuente, el 
escombro se quedará quieto hasta 
poder sorprenderlos. La inffavisión 
no permite discernirlo. SI los Pjs se 
mantienen alejados de la fuente, el 


escombro andante se desplazará 
para atacarles, ganando también su 
bonificador a la sorpresa. 

Escombro andante: i NT baja; AL N; 
CA 0; Mov 6; DV 10; pv 56; CACO 
11; #AT 2; Daño 2d8/2tí8; AE —3 a 
la tirada de sorpresa, si impacta con 
ambos brazos hunde a la víctima y la 
ahoga en 2d4 rounds; DE inmune a 
los ataques con fuego, armas de 
golpe, mitad del daño de ataques 
basados en el frío o producidos por 
armas de filo, los rayos hacen que 
gane 1 DV, puede curarse totalmen¬ 
te en el transcurso de doce horas; 
TAM G; MOR 18; PE 8,000. N 
En la fuente el escombro andante ha 
acumulado 500 mo, y una joya de 
los ataques. Esparcidos en un diá¬ 
metro de tres metros en el fango 
hay cinco gemas al azar, mil mo, una 
jarra cerrada herméticamente conte¬ 
niendo un ungüento de Keoghtom, 
una cuchara de Murlynd T un perga¬ 
mino de hechicero con un conjuro 
de levitar (a noveno nivel), y seis¬ 
cientos noventa y tres trozos de ba¬ 
sura variada como trozos estropea¬ 
dos de cubertería de plata, 
candelabros aplastados, zapatos 
viejos y demás (sólo el uno por cien¬ 
to de estos objetos podría conside¬ 
rarse tesoro). Los Pjs deben excavar 
en el fango para encontrar el tesoro 
esparcido, descubriendo diez piezas 
de «tesoro» por persona por turno. 
Si no se hace de una forma sistema- 


















tizada los PJs pueden pasarse un 
montón de horas revolviendo el ba¬ 
rro antes de encontrar algo de valor. 
Después de que los PJs se hayan 
deshecho del escombro andante, 
son libres de buscar la campana em 
tre el fango, que fue lanzada de una 
altura de treinta metros {consulta el 
área i 3 para conocer la importancia 
de la misma). La fuerza de la caída 
hizo que se clavara en lo más pro¬ 
fundo de las inmundicias, por lo que 
una vez inicien su búsqueda los PJs 
ganan un 3 por ciento acumulativo 
por personaje y round de probabili¬ 
dades de encontrarla. Los P|s no 
pueden toparse con la campana si 
no están buscándola de una manera 
específica. 

La campana mágica de bronce está 
en perfecto estado, inalterada por !a 
caída o por el agua, incluso sus pa¬ 
res de madera están en perfecto or¬ 
den de funcionamiento. Es muy bo¬ 
nita y está decorada con motivos 
dedicados al sol y a la diosa dei mo¬ 
nasterio. Los PJs deben encontrar la 
forma de volver a colocar la campa¬ 
na en el campanario si quieren pro¬ 
seguir la aventura en la cripta (con¬ 
sulta *Tañir la campana»). 

Primer piso 

El interior del edificio sigue estando 
afectado por el óxido y la podre¬ 
dumbre, pero no está encharcado, 
como sí ocurría en la planta baja. El 
drenaje de memoria producto de! 
obiiviax liega a varias zonas de este 
piso (consulta el área 11 para mayor 
información). 

7, Celdas 


Evidentemente se trata de las celdas en 
las que dormían Eos clérigos del monas¬ 
terio. Están llenas de muebles destroza¬ 
dos y ropas podridas. 


Estas habitaciones contienen ahora 
sólo aquellos objetos personales 
que no fueron del interés de Goma- 
lunga. La bruja y el meazel hace 
tiempo que se llevaron todo lo que 
de valor había en ellas. La celda al 
extremo este era un armario para los 
objetos de limpieza y contiene uten¬ 
silios de limpieza, herramientas y 
doce tramos de cuerda fuerte de 
quince metros cada uno. Los PJs 
pueden utilizar la cuerda para izar la 
campana ai campanario. 


8. Habitación del abad 


Aparentemente la habitación era el dor¬ 
mitorio del abad de la orden. Los mue¬ 
bles están rotos y podridos. 


Cornal unga y el meazei han rapiña¬ 
do la habitación y se han llevado 
todo lo que en ella había de valor. A 
pesar de todo, un compartimento 
secreto con cerradura en la esquina 
sudoeste no ha sido descubierto 
hasta ahora. Contiene un pergamino 
de clérigo con el conjuro de curar 
heridas críticas. 

9. Biblioteca del campanario 


Las paredes de la habitación están cu¬ 
biertas de librerías. Algunos de los es¬ 
tantes se han caído y ¡os libros están en 
el suelo. Los libros están podridos. 


Si los PJs registran entre los libros 
tienen un 2 por ciento de probabili¬ 
dades acumulativas por personaje y 
turno, de encontrar un libro de los 
conjuros infinitos. El libro tiene vein¬ 
titrés páginas, muchas en blanco. En 
la primera página hay un conjuro de 
asustar, en la 4 hay un atar, en la 10 
un misií mágico, en la 19 uno de 
íenguas, y en la 20 un conocer aline¬ 
amiento. 

Segundo piso 

M0, Segundo piso del campanario 


Desde este piso podéis ver todo el cam¬ 
panario, desde su pináculo al suelo. Unas 
escaleras conducen al balcón que parece 
que se mantiene estable, pero el resto de 
la estructura está en ruinas. Encima de 
vuestras cabezas hay un montón de es¬ 
combros, vigas etcétera, derrumbadas. 
Parece bastante inestable. En el suelo 
también hay muchos tablones. 


Si los PJs examinan los tablones se 
darán cuenta de que han caído por 
culpa de la humedad y las termitas. 

Tercer piso 

II. Balcón 


El balcón de madera sobre el que os en¬ 
contráis no parece muy estable. El suelo 
está a unos quince metros por debajo de 
vuestros pies. El extremo superior de la 
tone se alza a unos nueve metros por 
encima vuestro. Las vigas de arriba pa¬ 


recen estar muy podridas y a punto de 
derrumbarse. Parece ser que uno de los 
pisos superiores se derrumbó hace tiem¬ 
po. 


Debajo de la ventana oeste, bajo una 
pila de basura y hojas hay un obli- 
viax que Gornalunga apostó aquí. El 
alcance de dieciocho metros del 
área de efecto de su drenaje de me¬ 
moria llega a las áreas S t 9, 10, 11 y 
12. Los Pjs resultan atacados por el 
drenaje de memoria en cuanto salen 
de la escalera al primer piso. Los Pjs 
que no superen su tirada de salva¬ 
ción pierden los recuerdos de las úl¬ 
timas veinticuatro horas y todos Jos 
conjuros memorizados. El obiiviax 
ataca primero al mago, luego ai sa¬ 
cerdote y después al resto de perso¬ 
najes capaces de lanzar conjuros, 
pero después de haber drenado sa¬ 
tisfactoriamente a un Pj no volverá a 
utilizar su habilidad hasta el cabo de 
veinticuatro horas. 

Obllvíax: 1NT normal; AL NM; CA 
10; Mov ninguno; DV (2 pv); GAGO 
20; #AT ninguno; AE roba y lanza 
conjuros; TAM D (cubo de 20 cm); 
MOR 9; PE 35. El musgo de la me¬ 
moria ha robado hasta ahora una 
nube hedionda, misil mágico (x2) (3 
misiles), oscuridad 5 metros de ra¬ 
dío, y retener monstruo. Lanza estos 
conjuros en este orden, a menos 
que haya robado algún otro conjuro 
más poderoso a los Pjs. 

Una vez que los Pjs hayan acabado 
con el obiiviax, uno de ellos puede 
comérselo e intentar recuperar los 
recuerdos que el obJiviax ha acumu-^ 
lado. Sí el P] supera una tirada de 
salvación contra veneno el P] lo lo¬ 
gra. Si no la supera estará enfermo 
durante 3dó turnos. Los recuerdos 
absorbidos que no habían sido roba¬ 
dos originariamente al Pj que se 
come al monstruo se disipan ai cabo 
de veinticuatro horas. 

Una escalerilla conducía antaño has¬ 
ta el campanario, pero ambos están 
derrumbados por el paso del tiempo 
y los elementos. Un Pj con arrestos 
puede intentar escalar arriba. 

Un Pj ladrón puede subir automáti¬ 
camente. Cualquier otro PJ deberá 
superar una tirada de sabiduría para 
no apoyarse donde no debería y 
causar un derrumbamiento. Si éste 
se produce, el PJ en cuestión sufre 
2dó puntos de daño a causa de los 
escombros que le caen encima (si 
















subía más de un PJ todos reciben el 
mismo daño) y caerá al balcón (50 
por ciento de probabilidades) situa¬ 
do a 3-9 metros o bien abajo, al sue¬ 
lo (50 por ciento de probabilidades) 
18-24 metros. Si ei PJ cae en el bal' 
con sufre 2dó puntos de daño sin ti¬ 
rada de salvación posible; si ei P] cae 
al suelo sufre 4dó puntos de daño a 
menos que supere una tirada de sal¬ 
vación contra aliento de dragón para 
agarrarse a un saliente. 

Una vez el Pj llega al campanario, 
puede indicar al resto de personajes 
la ruta más segura. A menos que 
surjan otras circunstancias, todos los 
personajes llegan arriba a salvo* 


Cuarto piso 

12. Campanario derruido 


Ei área no tiene suelo propiamente di¬ 
cho, pero si uno se agarra a los salientes 
puede echar una hojeada. Un mecanis¬ 
mo cuelga de I techo. 


Si un PJ logra encontrar un camino 
hasta el extremo superior de la to¬ 
rre, comprobará que la mayor parte 
de los escombros encontrados en la 
ascensión pertenecen al suelo del 
campanario. Si un PJ examina el te¬ 
cho se dará cuenta que antes aquí 
colgaba una campana, y que el me¬ 
canismo de enganche parece estar 
en buen estado. Si un PJ examina los 
ventanales comprobará que falta 
una Josa de la ventana este. Cuando 
Gornalunga selló la entrada a la crip¬ 
ta, rompió la losa para poder lanzar 
la campana al claustro. 

Los Pjs deben volver a colocar la 
campana en su sitio y tañida para 
obtener acceso a las criptas de Pie- 
t rasan ta* Consulta «Tañir la campa¬ 
na» para más detalles. 

Nivel subterráneo 

Las excavaciones bajo Pietrasanta 
fueron hechas a través de la piedra. 
El subterráneo recibe un constante 
goteo de agua proviniente del pan¬ 
tano, pero no están del todo inunda¬ 
dos -el musgo ha crecido sólo lo su¬ 
ficientemente como para hacer el 
lugar confortable a una bruja verde 
(no hay penal izaciones al combate 
para nadie). El aire apesta a hume¬ 
dad* No hay más luces que las indi¬ 
cadas en el texto. 



13. Entrada a la cripta. Una vez que 

los Pjs hayan tocado la campana y el 
sarcófago se haya movido, los per¬ 
sonajes podrán acceder a las escale¬ 
ras que conducen a la cripta (área 

4c). 


El sarcófago se desliza y revela una aber¬ 
tura en el suelo* Se trata de la entrada a 
la cripta a través de una escalera, está 
oscuro. La atmósfera abajo es pesada y 
húmeda. 


El sarcófago vuelve a su posición 
una vez han pasado tres turnos des¬ 
de que se abrió, aplastando los obje¬ 
tos que hayan dejado los Pjs para 
impedirlo, incluyendo objetos de 
hierro. Si se vuelve a tocar la campa¬ 
na, la entrada vuelve a abrirse auto¬ 
máticamente* No hay forma de abrir 
la entrada a la cripta desde el inte¬ 
rior. Los Pjs deben abandonarla a tra¬ 
vés de la guarida de Gornalunga. 

14. Criptas 


Estáis en las criptas debajo de la abadía, 
donde están enterrados los restos de los 
clérigos que sirvieron en ella hace mu¬ 
cho tiempo. Hay nueve criptas en total, 
colocadas en las paredes norte y sur. Las 
puertas de las criptas están selladas con 
argamasa. 


Los Pjs pueden abrir las criptas qui¬ 
tando la argamasa que las sella. Mu¬ 
chos Pjs pueden tener problemas de 
alineamiento si se dedican a moles¬ 
tar a ios muertos. Cada cripta contie¬ 
ne un esqueleto en un pedestal. Al¬ 
gunas criptas contienen objetos 
adicionales: la cripta a) una maza de 
disrupción descansa sobre el cadá¬ 
ver (la maza sólo mantiene su poder 
en manos de un personaje legal 
bueno); b) treinta cuerpos están api¬ 
lados en esta fosa común; E) doce 
mo; f) una espada maldita + /; G) un 
pergamino de clérigo con el conjuro 
llamar animales L 

Si un P] examina la argamasa alrede¬ 
dor de la cripta 1 podrá observar que 
es más reciente que el resto. Si se 
rompe el sello se activa un glifo de 
protección especial que deja ir una 
nube venenosa en la habitación. 
Cada round que los personajes no 
superen una tirada de salvación con¬ 
tra veneno sufren ld4 puntos de 
daño. El gas permanece en la cripta 
por espacio de ó rounds si el sarcó¬ 
fago está abierto, y de ó turnos si ya 
se ha vuelto a cerrar. No se disipa en 
los túneles si se ha abierto ia puerta 
secreta. El glifo puede ser detectado 
y desactivado por una tirada con 
éxito de encontrar/desactivar tram¬ 
pas. 

Hay una puerta secreta que lleva ha¬ 
cia los túneles de Gornalunga. Ha 
















Tftñir la campana 

Los sacerdotes que construyeron la 
abadía de Pietrasanta querían que sus 
muertos no fueran molestados a me¬ 
nos que otro tuviera que recibir se¬ 
pultura. Construyeron una campana 
mágica y se aseguraron de que la 
cripta sólo se abriera cuando ésta re- 
picara. 

Gornalunga descubrió esta protec¬ 
ción y decidió usarla en su propio be¬ 
neficio. Abrió un túnel para su guarida 
desde la abadía y después selló la en¬ 
trada quitando la campana y lanzán¬ 
dola al fango del claustro. La campa- 
na irradia poderosa magia de 
alteración. 

Para abrir la cripta, los PJs deben des¬ 
cubrir la campana y volver a colocarla 
en su sitio, después deben hacerla so¬ 
nar. Los PJs deben ser capaces de rea¬ 
lizar este acto. Pueden usar magia, ias 
cuerdas del armario de abajo, o bien 
cualquier otro procedimiento que 
puedan imaginar. La campana es de 
bronce y pesa unos quinientos kilos. 
Es demasiado ancha (2.50 m) para 
pasar por las ventanas a excepción de 
¡a ventana este del campanario. Es 
demasiado ancha también para pasar 
por la puerta de la torre. 

Si los PJs utilizan los tramos de cuerda 
a su disposición, pueden subirla hasta 
arriba por tramos. Por ejemplo, pue¬ 
den subirla hasta encima del claustro, 
después hasta el tercer piso y des¬ 
pués a) campanario. Cada cuerda 
aguanta un peso de cíen kilos, antes 
de romperse. Por lo tanto los perso- 
najes deben utilizar seis cuerdas a la 
vez para evitar que se rompan y la 
campana vuelva a caer. 

Una vez que los PJs consiguen llevar 
la campana hasta el campanario, no 
deben tener problemas para colgarla 
en su lugar. Los enganches están in¬ 
tactos, al igual que los ganchos de la 
campana. De todas formas, el campa¬ 
nario está lleno de tablones que se 
mueven y no tiene suelo, por lo cual 
los PJs harán bien en tomar medidas 
de precaución antes de subir ahí arri¬ 
ba con la campana (cuerdas o magia, 
por ejemplo, como el pergamino de 
hechicero del área 6). 

Una vez la campana está en su sitio 
los PJs sólo tienen que atarle una 
cuerda para tan i ría. El badajo está in¬ 
tacto. El sonido de i a campana actúa 
como una bendición y otorga un bo¬ 
nificado r de +1 a ias tiradas de ataque 
a todos ios personajes de alineamien¬ 
to bueno que ia oigan, durante veinti¬ 
cuatro horas. La campana no puede 
oírse bajo tierra. 

Si los Pjs vuelven al área 4c después 
de haber tañido la campana, el sarcó¬ 
fago se habrá movido y habrá dejado 
a la luz unas escaleras que descien¬ 
den a la cripta. 


colocado esqueletos en la cripta I 
como centinelas. 

Esqueletos (8): [NT ninguna; AL N; 
CA 7; Mov 12; DV I; ó pv cada uno; 
GAGO 19; #AT 1; Daño ldó; TAM M; 
MOR 20; PE 65. Luchan hasta la 
muerte con sus espadas oxidadas 
que blanden exhibiendo la marca 
«P» de Pamparato. 

Los esqueletos son inmunes al gas 
venenoso. 

15. Dormitorio de Gornalunga 


Os encontráis en el dormitorio de una 
criatura inteligente. Hay un montón de 
escombros en una esquina, unos cuan¬ 
tos tablones y vigas en otra y un bonito 
espejo de cuerpo en una pared. Hay una 
linterna en la mesa. En el suelo hay hue¬ 
sos humanos esparcidos. 


Gornalunga duerme aquí, a menudo 
come aquí y aquí es donde se divierte 
ajando no esta controlando su territorio. 
El espejo de la pared fue un regalo de 
Trieste que jDermite comunicarse a ambas 
brujas entre sus dos planos. Al pronunciar 
la palabra adecuada Gornalunga puede 
comunicar con Trieste a través del espejo. 
Trieste es capaz de hacer que el esjDqo re¬ 
alice otras fundones. Según la palabra 
mágica pronunciada puede contactar con 
Gornalunga o cambiar de plano a través 
de una puerta en el espejo. Mentías las 
criaturas que hayan llegado al Primer Pla¬ 
no Material a través del espejo j^erma- 
nezcan en él (sea Trieste u otra criatura), el 
espejo brilla y funaona como una puerta 
al Hades. Cuando la última criatura vuelve 
a su plano, la puerta se derra. La puerta 
permanece abierta un máximo de tres 
días. 

Trieste intentará usar el espejo si Gor¬ 
nalunga es capturada (consulta «La in- 
tervendón deTrieste>?). El espejo pue¬ 
de ser destruido con un golpe de un 
arma + / o mejor, se destruye tanto el 
espejo como el arma. 

Hay un saco que contiene el tesoro 
de Gornalunga, que incluye dos po¬ 
ciones de curación T cinco mil mp, 
tres mil mo, cien mpl, cinco gemas, 
una estatuilla de veinte mo de va- 
lor,y un anillo de saltan 

16. Cámara de tortura 


La habitación está desnuda a excepción 
de unos pozos de agua hedionda en el 
suelo. Hay tres celdas en la pared 
opuesta de la habitadón. 


Vittorio se encuentra prisionero en la 
celda a. Se encuentra fatal por haber 
estado con agua hasta ias rodillas 
desde hace varios días. Tiene frío y 
sus heridas están infectadas (su mo¬ 
vimiento está reducido a ó y sus ca¬ 
racterísticas reducidas temporal¬ 
mente en 2 puntos}. A pesar de 
todo, se anima ai ver a los Pjs e in¬ 
tenta averiguar en pocas palabras 
cómo consiguieron dar con él, qué 
día es y qué es lo que queda por ha¬ 
cer. Informa a los Pjs (si aún no lo 
han descubierto por sí mismos) que 
deben capturar a la bruja, que no de¬ 
ben matarla porque matarían al bebé 
que lleva en sus entrañas. Si esto re¬ 
sulta nuevo para los Pjs, explicará las 
bases de la maldición de Nora lo 
más rápidamente posible. No sugie¬ 
re ninguna estrategia especial para 
capturar a la bruja. 

Vittorio: AL CB; CA 10; Mov 12; 
H3/S6 clase dual necromántico/sa- 
cerdote; pv 29 (en la actualidad 7); 
GAGO 18; #AT 1; daño según arma; 
F 10.D9.C9J 18,5 18, Ca Í4. Con¬ 
juros: ninguno memorizado. Si se le 
da un arma ayudará a los jugadores 
como pueda. 

La celda b contiene un esqueleto 
que Gornalunga iba a animar un día 
de éstos. 

La celda c está vacía. 

17, Sala de estar 


Abrís la puerta secreta y os encontráis en 
una habitadón amplia y casi sin luz. Hay 
una mujer vieja sentada en una silla de 
espaldas a vosotros, pero se gira rápida¬ 
mente cuando entráis. Lleva unos ropa^ 
jes andrajosos y su piel es rugosa. Evi¬ 
dentemente está embarazada y no es 
una mujer norma!. Sus ojos brillan mali¬ 
ciosamente al miraros y sus manos están 
provistas de unas larguísimas uñas. 


Cuando por fin los Pjs hallan la puer¬ 
ta secreta y la abren, Gornalunga 
está sentada pensando en la recom¬ 
pensa que pedirá por su vastago. 
Pasó muchos tiempo hace años se¬ 
llando la ruta que han seguido los 
aventureros, por lo que no cree que 
nadie se acerque por esa vía. Se sor¬ 
prende bastante de ver a los perso¬ 
najes llegar por la puerta secreta 
pero pronto está presta para el com¬ 
bate (a menos que hayan llevado 
consigo el ojo de bruja con lo cual 
estará preparadísima esperando con 
sus esbirros ogros). Es posible que 











lance unas cuantas frases despecia 
vas a los personajes felicitándoles 
por su éxito y por su pronta muerte, 
antes de llamar a sus guardias. In¬ 
tentará entretener a los personajes 
hasta que lleguen sus ogros, des¬ 
pués atacará con todo su poder. Si 
no puede entretener a los P|s se reti¬ 
rará al túnel hasta que tenga supe¬ 
rioridad en el combate. 

Si Víttorio está con el grupo, in¬ 
tentará matarlo el primero, lu¬ 
chando a través del resto de Pjs 
para alcanzarle. 

Los guardias ogros de las áreas 19 y 
20 llegan al cabo de 2 rounds, 
Gornalunga, bruja verde; INI muy; 
AL NM; CA —2; Mov 12, nadando 
12; DV 9; pv 62; CACO 9; #AT 2; 
Daño Íd2+ó/1d2+ó; AE infravisión 
27 m, —5 a la tirada de sorpresa deí 
oponente en pantanos; DE sorpren¬ 
dida sólo ei 10 por ciento de las oca¬ 
siones; mimetización de gritos hu¬ 
manos y animales; TAM M; MOR 17; 
PE 8.000. Conjuros {una vez por 
round a noveno nivel de habilidad, a 
voluntad): sonido audible, luces 
danzantes T invisibilidad, pasar sin 
dejar huella t cambiar ei yo, hablar 
con ios monstruos , respirar agua , y 
debilidad * 

Puede animar muertos permanente¬ 
mente una vez por semana. 
Gornalunga también IJeva un anillo 
de almacenar conjuros que le permi¬ 
te lanzar un polimorfízar otro tres 
veces al día, jaula de fuerza una vez 
por semana, y putrifícar agua una 
vez al mes. Cualquier humano que 
toque el anillo sufre 2d4 puntos de 
daño eléctrico. El anillo es un regalo 
de Trieste. 

Si Gornalunga se queda con 10 pv o 
menos activará sus habilidades de 
invisibilidad y de pasar sin dejar 
huella para huir y luchar otro día. 
Gornalunga tiene también las perte¬ 
nencias de Víttorio en una bolsa ata¬ 
da a su espalda. Contiene un anillo 
de protección +2 y su libro de conju¬ 
ros de viaje (su único libro de conju¬ 
ros) con los siguientes: manos ar¬ 
dientes, toque helado, detectar 
magia, y leer magia. 

Gornalunga gusta ejercer un total 
dominio sobre sus esbirros ogros. 
Los mantiene esparcidos para que 
no se agrupen para atacarla y man¬ 
tiene una férrea disciplina. De vez 
en cuando hace un zombi de algún 
ogro que ha matado para dar 
ejemplo. 


Los Pjs pueden usar un montón de 
tácticas diferentes para capturar a 
Gornalunga. Pueden usar el conjuro 
de retener monstruo deí área 11, el 
conjuro de atar área 9, el conjuro de 
animar del área 4 en un trozo de 
ropa o de cuerda, u otras formas 
más convencionales como una cuer¬ 
da, red o combate no letal. 

Todo ataque a Gornalunga que pro¬ 
duzca más de 3 puntos de daño cau¬ 
sa un 20 por ciento de probabilida¬ 
des de matar al bebé. Los Pjs 
pueden intentar atacar con tiros de 
precisión (pegándole a ia cabeza, et¬ 
cétera). Los ataques sufren una pe- 
nalización de —4, pero el hijo de 
Nora no puede resultar dañado de 
este modo. 

S¡ Víttorio resulta muerto en el com¬ 
bate, antes de morir describirá las 
bases de lo que tienen que hacer los 
Pjs para revertir ei curso de la maldi¬ 
ción (consulta «Invertir la Maldi¬ 
ción »), 

18. Habitación vacía. Simplemente, 
vacía. 

19. Guarida de los ogros. Es un 

área asquerosa donde duermen los 
ogros. 

Ogros (4): INT baja; AL CM; CA 5; 
Mov 9; DV 4+1; pv 29, 26 (x2), 23; 
GAC0 1 7; #AT 1; Daño 1 d 10; TAM G 
(2,70 m de altura); MOR 11; PE 270; 
2d4 mo cada uno. 

20. Guarida de los ogros. Otra área 
asquerosa en la que duermen otros 
cuatro ogros (consulta el área 19 
para las características), 

21. Entrada principal. Este túnel tie¬ 
ne más de treinta metros de largo y 
sube hacia la superficie, al lado de 
un árbol musgoso* Está tan bien es¬ 
condida que los Pjs sólo tienen un 
10 por ciento de probabilidades de 
encontrarla desde el exterior. 

Los Pjs que emerjan a la superficie, 
!o harán a poca distancia de la aba¬ 
día* 

VOLVIENDO CON GORNALUNGA 

Una vez que los personajes hayan 
capturado a Gornalunga pueden in¬ 
tentar llevarla consigo a Monetena- 
poleone para invertir la maldición. 
Los Pjs deben llevarla atada de algún 
modo, porque es muy fuerte* Gor¬ 
nalunga intentará escapar a la menor 


oportunidad, desde luego, pero pa¬ 
rece bastante despreocupada, sobre 
todo sí los Pjs han descolgado el es¬ 
pejo y lo llevan consigo hacia Mone- 
tenapoleone. Siempre y cuando ios 
Pjs hayan tomado algunas medidas 
de precaución la vuelta no debe re¬ 
presentar un problema* Gornalunga 
ha puesto su rescate en manos de 
Trieste. 

Por otro lado, si los Pjs destruyen el 
espejo, y Gornalunga ío sabe, esta 
desesperada por escapar. Los Pjs 
deben tomar medidas excepciona¬ 
les para que ello no ocurra, deben 
vigilarla constantemente. 

Una vez que los Pjs empiezan la 
vuelta a casa, el pantano los expulsa 
de su interior en un día, a menos de 
una milla de donde entraron, tanto 
da la velocidad a la que pretendan 
avanzar los personajes. 

Cuando los habitantes del pueblo 
descubren los hechos de los Pjs, 
Monetenapoleone bulle de activi¬ 
dad* Es posible que los Pjs deban 
evitar que la gente dañe a Gornalun¬ 
ga. Todo el mundo, incluyendo los 
clérigos, querrán escuchar los planes 
de ios personajes y su historia hasta 
el momento. Confiados por los éxi¬ 
tos de los Pjs, los lugareños están 
dispuestos a ayudar en lo que haga 
falta. 

Hay un frasco con láudano en la cel¬ 
da de Víttorio, que éste sugiere utili¬ 
zar en Gornalunga, si aún está en el 
grupo. La mantendrá tranquila siem¬ 
pre y cuando ios Pjs se lo adminis¬ 
tren regularmente. 

Invertir ia maldición 

A las 20.00 horas del octavo día 
desde la llegada de los Pjs, Nora y 
Gornalunga rompen aguas, por io 
que los Pjs deben empezar a invertir 
la maldición. 

Nora y Gornalunga deben yacer bas¬ 
tante cerca la una de la otra. Un sa¬ 
cerdote de sexto nivel (por lo me¬ 
nos) debe lanzar un detectar el mal 
sobre Nora,y un detectar el bien so¬ 
bre Gornalunga, después debe lan¬ 
zar un bendición o un conjuro de 
ayuda modificado. La modificación 
puede realizarla el sacerdote a vo¬ 
luntad en el momento de lanzar el 
conjuro* La modificación es sencilla, 
debe seguir lanzándose en voz baja 
mientras dura el parto, lo cual dura 
hasta medianoche. 

Si no se interrumpe el proceso, los 
dos bebés son devueltos mágica- 



mente a sus madres respectivas mo¬ 
mentos antes de nacer. Las dos ma¬ 
dres dan a luz normalmente, y el 
niño de la bruja intenta escapan Gor- 
naluga no resulta dañada por su hijo 
en el parto. 

Si Vittorio está vivo puede hacer el 
rito él mismo. Si está muerto, el sa¬ 
cerdote del grupo puede aprove¬ 
charse de la excitación de la gente 
para convencer a Recaí mito para 
que !o haga él y otros clérigos utili¬ 
zando un conjuro de combinar (na¬ 
die más es de sexto nivel). Si el PJ es 
de tercero, Recalmito le hace entre¬ 
ga de un pergamino de combinar de 
segundo nivel. Recalmito ofrece 
también un conjuro de bendición 
pero no toma parte en el de combi¬ 
nar , el proceso deberá hacerlo el PJ. 
Siempre y cuando los PJs lleven a 
cabo el rito y haya un total de seis 
sacerdotes ayudando sin ser moles¬ 
tados, el proceso puede proseguir. 
Si el P) que dirige la ceremonia es 
molestado durante más de un 
round, e! rito se rompe y no puede 
reiniciarse. 

Intervención de Trieste 

Si ios Pjs destruyeron el espejo de 
Trieste, la bruja de ia noche no pue¬ 
de hacer nada. 

Si los Pjs no destruyeron el espejo, 
sin embargo, Trieste descubre la de¬ 
saparición de Gornaíunga y sigue su 
pista enviando una fuerza de rescate 
en busca del bebé larva, Trieste calcu¬ 
la que ia llegada de la fuerza de res¬ 
cate llegue a la posada a las 23:30, 
medía hora antes del parto. 

El ataque entra a través de la puerta 
dei espejo, desde el Hades. Si los Pjs 
llevaron consigo el espejo, es posi¬ 
ble que los monstruos sorprendan a 
los Pjs. Si los Pjs dejaron el espejo 
en la guarida de Gornaíunga la fuer¬ 
za de rescate llegará a través del 
pantano a las 23.30, aunque harán 
ruido y no podrán sorprender al gru¬ 
po. 

Los atacantes intentarán llevarse a 
Gornaíunga, matando a los huma¬ 
nos que encuentren en su camino. 
Una vez uno de ios atacantes llegue 
al espejo con Gornaíunga, podrá uti¬ 
lizarlo como una puerta y huir con 
ella al Hades. Los miembros del ata¬ 
que lucharán hasta la muerte, sa¬ 
biendo que si no vuelven con la bru¬ 
ja serán condenados a muerte por su 
fracaso. 

Los atacantes son tres hordlings. 


Hordling: INT baja; AL NM; CA 3; 
Mov 6: DV 6+3; pv 24; GAGO 15; 
#AT 4 brazos; daño 
í d4/1 d4/1 d4/1 d4; TAM M ; MOR 7; 
PE 1.750. 

Este hordling es como un cangrejo 
pero sin pinzas. Puede saltar seis 
metros en cualquier dirección. In¬ 
tenta coger a Gornaíunga y saltar de 
vuelta al espejo. Si no puede llegar a 
la bruja, atacará para abrirse camino, 
Hordling: INT baja; AL NM; CA 3; 
Mov 6; DV 6+3; pv 40; GAGO 15; 
#AT 2 brazos un mordisco; daño 
ld4+2/ld4+2/2d4; TAM M; MOR 
7; PE 2.000. 

El hordling parece un poderoso hu¬ 
mano de piel quitinosa, garras afila¬ 
das y crestas protuberantes. No tie¬ 
ne estrategia alguna, sólo ataca. 
Hordling: INT baja; AL NM; CA 0; 
Mov 6; DV 9; pv 55; GAGO 11; #AT 
1 mordisco; daño 1d4+2; TAM G; 
RM 30%; MOR 7; PE 2.250. 

Este hordling parece un pequeño gi¬ 
gante fomoriano de enormes bra¬ 
zos. No sigue táctica alguna, simple¬ 
mente ataca furiosamente. 

Si los hordlings cogen a Gornaíunga 
pero deben huir hasta la abadía, los 
Pjs tienen la oportunidad de abatir¬ 
los, pero el rito de inversión de la 
maldición se rompe. 

Si el espejo de Trieste sigue en Mo- 
netenapoleone y un PJ lo destruye 
de un golpe mientras los hordlings 
están en el Primer Plano Material, los 
monstruos quedan atrapados y no 
pueden volver al Hades. Huyen ata¬ 
cando todo lo que encuentran. 

De una u otra madre, el hijo de la 
bruja hará su aparición. 

Hijo de la bruja verde: INT baja; AL 
NM ; CA 4 ; Mov 12, nadando 12; DV 
3; pv 10; GAGO 18; #AT 2; daño 
!d2/ld2; AE infravisión; TAM P; 
MOR 7; PE 100. 

El recién nacido mata automática¬ 
mente a su madre humana al nacer y 
después intenta huir al bosque para 
escapar al pantano más cercano. Es 
autosuficiente al nacer y será madu¬ 
ro al cabo de cinco años, cazará ani¬ 
males durante ese tiempo. 

Sí el rito falla es posible que los Pjs 
deban enfrentarse a la larva: 

Larva de bruja inmadura; ÍNT baja; 
CA 7; Mov 3; DV 1-1; pv 1; GAGO 
20; #AT !; daño id4; TAM P; MOR 
2; PE 25, Este tipo de larva llega a su 
máximo desarrollo al cabo de una 
semana. Se trata de una larva, no 
sólo de un niño transformado en lar¬ 


va. Ni un conjuro de deseo puede 
variar esta circunstancia, 

FINALIZANDO LA AVENTURA 

Si los Pjs lograron invertir la maldi¬ 
ción deben decidir qué hacer con 
Gornaíunga. Los personajes legales 
buenos y toda la población proba¬ 
blemente querrán ajusticiarla. Los 
Pjs también deberán decidir qué ha¬ 
cer con el hijo de la bruja, cazándolo 
si huyó al bosque. Si no lo atrapan 
pronto, abandonará la zona. 

En el poco probable caso de que Ran- 
dazzo, Tolmezzo y Dalmazzo no ha¬ 
yan intervenido en la historia hasta la 
llegada de Gomaluga prisionera, los 
ogros huirán al bosque con los de su 
raza. Los ogros del bosque los mata¬ 
rán al no reconocerlos como de su es¬ 
pecie, Randazzo está absolutamente 
confundido (estaba recibiendo órde¬ 
nes de un ogro, ¿no?). 

Si Vittorio sigue con vida, se quedará 
en el monasterio durante unos días 
para curarse y proseguir con sus inves¬ 
tigaciones. Intentará obtener de los Pjs 
toda la información posible acerca de 
Pietrasanta y de las criaturas que ahí 
encontraron. Racalmito también quie¬ 
re tener noticias de la condición en 
que se encuentra la abadía. 

Nora dará el nombre de un Pj a su hi jo. 
Una vez Gornaíunga esté fuera de la 
abadía, el pantano empieza a secar¬ 
se, Al cabo de dos años puede rea¬ 
brirse la ruta comercial del norte, Al 
cabo de diez años, el terreno vuelve 
a sus orígenes. 

Hay muchos ogros y un gran vacío de 
poder en el pantano. Es posible que se 
agrupen, escojan un líder e intenten 
atacar Monetenapoieone. 

Por otro lado, si los Pjs no logran inver¬ 
tir la maldición, y Gornaíunga es res¬ 
catada por los hordlings y llevada al 
Hades, Trieste la devuelve a la abadía 
para que intente producir unas cuan¬ 
tas larvas más antes de abandonar 
definitivamente el área. Han sido 
descubiertas, y ahora les es igual 
mantener o no el secreto -simple¬ 
mente planean secuestrar a la pobla¬ 
ción de Monetenapoieone, encerrarla 
en las criptas y utilizarla para producir 
larvas. Los Pjs pueden ser capaces de 
defender el pueblo del ataque de ios 
ogros. SI los Pjs lo logran, Gornalun- 
ga abandonará e! área, pero no olvi¬ 
dará a los personajes. 

SI los Pjs fallan, Gornaíunga intenta¬ 
rá acabar con ellos antes de que le 
t raigan m as p ro b I e m as. □ 









Otra vez aquí, con nuestra sec¬ 
ción de comentarios. Ya estamos en 
el número 26, y eso conlleva mucho 
bagaje, muchos comentarios, noti¬ 
cias, historias y demás; aunque no 
podemos olvidar dolores de cabeza, 
persecuciones y errores de último 
momento. En definitiva, veintiséis 
números de DRAGON son muchos, 
ta! y como está el mercado del rol en 
la actualidad. 

La publicación trimestral te Impi¬ 
de estar a la última, pues cuando vas 
a comentar algunas novedades del 
mes presente, te das cuenta que las 
novedades de los últimos dos meses 
se quedan en cartera, con artículos 
realmente interesantes. Con todo 
esto quiero decir que es imposible 
realizar algún tipo de clasificación, 
como no sea en base a mi criterio en 
los productos de calidad o interés. 

Y esto me lleva a los comentarios 
pertinentes, pues he decidido hacer 
un breve repaso (el espacio no da 
para más), de las últimas novedades 
de Vampiro en castellano, de la 
mano de «La Factoría»: una de las 
empresas más activas últimamente. 

Allá vamos. 

El Libro del Clan Malkavian 

Origina]: White Wolf Carne Stu- 
dio 

Edición en castellano: La Facto¬ 
ría de Ideas 

¿Alguien conoce a algún Malka- 
vian? Me refiero a su persona, su ca¬ 
rácter, sus ideales, sus objetivos... 
No. Y esa negatividad es lo que se 
desprende de la lectura de este su¬ 
plemento, dedicado a tan imprede¬ 
cible clan vam pírico. 

La verdad es que es un libro di¬ 
vertido de leer, ameno y con algo de 
información, no en exceso; pero es 
acorde con la poca realidad que so¬ 
bre ellos se conoce. 

En el suplemento podréis encon¬ 
trar todo lo que hace referencia a su 
vida [sic] f o algo similar. A sus tradi¬ 
ciones menos comunes, e incluso se 
intenta analizar sus mentes, aunque 


queda dato que quien lo consigue 
no deja de necesitar otro análisis 
mental. 

También dedica un capítulo a des¬ 
tacar algunos tipos de personajes pre¬ 
generados Malkavian y sus hojas de 
control, y pone las cosas en su sitio 
enunciando a los protagonistas más 
interesantes dentro de este dan. 

En definitiva, un suplemento im¬ 
prescindible, no sólo para los adic¬ 
tos a estos personajes, sino para ios 
que aún no lo son. 

Rajo una luna ensangrentada 

Suplemento de relatos para 
Hombre Lobo y Vampiro 

Original: White Wolf 

Edición en castellano: La Facto¬ 
ría de Ideas 

Aunque está concebido como un 
suplemento de reglas y una aventu¬ 
ra para el jdR Hombre Lobo, tam¬ 
bién puede ser jugada con persona¬ 
jes importados de Vampiro. 

A la vez, este libro de reglas y 
sus situaciones están preparadas 
para poder ser jugadas con la segun¬ 
da edición de Chicago Nocturno , 
también editada en castellano por 
«La Factoría» y comentada algo más 
adelante. 

Como muchos de estos comple¬ 
mentos, el libro está dividido en tres 
partes. Una, introductoria a los per¬ 
sonajes nuevos que pueden tener 
cabida en la historia posterior, y nue¬ 
vas reglas de juego para aplicar. 
Como ya hemos comentado antes, 
este relato esta concebido para 
Hombre Lobo , por lo que los perso¬ 
najes principales son Garou, aunque 
en el momento de aplicar Vamp/ro, 
ésos pueden combinarse con perso¬ 
najes de clanes. 

La segunda parte es la propia 
historia, que tiene una gran impor¬ 
tancia para el suplemento Chicago 
Nocturno. Los Garou contra los Vás- 
tagos, en una cruel y sangrienta ba¬ 
talla que no dejará títere con cabeza. 
Un claro ejemplo de serie B dentro 
de los juegos de rol. 



La tercera parte la forman los 
apéndices, donde encontraremos 
más información para personajes. 
Recapitulando: una guerra abierta en 
Chicago al alcance de tus manos. 
Cuidado con empacharse de sangre. 

Chicago nocturno 

Suplemento de reglas para Vam¬ 
piro 

Original: White Wolf 

Versión en castellano: La Facto¬ 
ría 

Fecha edición: junio del 96 


Aunque Chicago nocturno se 
nos presente como un nuevo su¬ 
plemento de información sobre la 
dudad, con mucho contenido, ma¬ 
pas o planos, nuevos personajes, 
costumbres, etcétera, detrás de 
todo ello se esconde algo mucho 
más interesante. Un trono vacío, 
un poder sin mando y miles, millo¬ 
nes de ojos esperando el desafío 
de cualquier ser para conquistarlo. 

Así se nos presenta este libro, y 
como ya hemos dejado ir en la re¬ 
seña anterior, ambos están muy li¬ 
gados, debido a que este suple¬ 
mento (segunda edición del 
original Chicago By Night), nos 
presenta una dudad destrozada, 
hundida y decadente a causa de la 
gran batalla entre los Garou y los 
Vastagos. La muerte de Lodin, 
príncipe de Chicago, ha abierto 
brecha en el control de la ciudad, y 
esto puede llevar más de una lu¬ 
cha, por lo que este suplemento 
nos brindará nuevos personajes, 
un nuevo panorama y, evidente¬ 
mente, nuevas aventuras. 

Al contrario que el libro del clan 
Malkavian, Chicago Nocturno nos 
inunda de información, por lo que 
será muy útil tenerlo como libro de 
cabecera de cualquier buen narrador 
de Vampiro. 

—A/ex Miguel 








f ON PE Dt HOMO 


fijo al archiconocído escultor 
Kev Adams, haciendo suyas la 
mayoría de las novedades. 

HA 1099 Esqueleto Guerrero a 
caballo. (Vaya pedazo de 
guadaña que lleva el tipo éste, 
y el caballo, como tiene que ser.- 


esqueleto de pies a cabeza) 

HA2301 

Guerreros 

Barnorsk 

Ores 

HA2302 

Luchadores 

Barnorsk 

Ores 

HA2303 

Guardias 

Barnorsk 

Ores 


A buen seguro, debéis 
estar impacientes por 
saber todas las 
novedades aparecidas durante 
estos últimos meses; pues 
agarraos fuerte, porque son 
muchas y muy variadas. Tomad 
nota. 

La palabra uruloki les sonará 
sobre todo a los más acérrimos 
seguidores de El Señor de los 
Anillos-, para los profanos, os 
diremos que es la palabra con 
que se denominaba a los 
antiguos dragones de fuego 
apareados por la Primera Edad 
del Sol, dentro de la mitología 
creada por Toikien. Formaban 
parte de la gran raza de 
dragones, y eran de los más 
temidos. Llamados asimismo 
serpientes de fuego, por no 
tener alas, estaban dotados de 
grandes colmillos y garras, 
escupían fuego y azufre, y 
causaban pavor por sus actos 
despiadados. 

Después de esta pequeña 
introducción, muchos sabrán 
que estamos hablando dei 
nuevo dragón creado por 
Mithríl, e! uruloki, «el Dragón de 
la Primera Edad», cuya 
referencia es !a MB269. El 
acabado es, como siempre, 
perfecto y consta de trece 
piezas. Una vez montado 
apreciaréis que es mucho más 
grande que los dos anteriores, 
la Venganza de Smaug y Scatha 
el Gusano. Esto se debe a que 
los uruloki no tenían ia 
capacidad de volar, puesto que 
carecían de alas, pero eran 
mayores en tamaño que sus 
posteriores descendientes que 
ganaron el dominio del aire. 
Corre cierto rumor acerca de 
que muy bien podría ser éste el 
primero de los dragones de 


fuego creado por Morgoth, de 
nombre Glaurung el Dorado y 
Padre de los Dragones. 

Sea así o no, io hemos pintado 
muy parecido a la ilustración de 
la caja; para los que quieran 
tomar nota, hemos empezado 
con una capa base de azul 
oscuro con una pizca de 
amarillo. Después, tomando de 
base esta mezcla, vamos 
añadiendo cada vez más 
amarillo y realizamos varias 
capas con la técnica de pincel 
seco en la parte que 
corresponde al vientre det 
dragón, incluyendo las patas, la 
cabeza y la cola. La parte 
superior del dragón la 
pintaremos con azul medio 
rebajado con barniz metálico, 
pues al ser blanco, además de 
convertir en metálico el color 
azul, lo irá aclarando hasta 
lograr azul claro metalizado. Las 
partes correspondientes a las 
garras y protuberancias de la 
espalda se finalizarán con un 
negro brillante. 

De la firma norteamericana 
Thunderbolt, que conoceréis 
por su serie «La muerte del Rey 
Arturo», encontraréis una nueva 
figura de 54 milímetros; 
hasta ahora tenían un par 
de magos (excelentes) y 
unos cuantos guerreros y 
paladines. La nueva figura 
es ni más ni menos que 
Robín Hood, Príncipe de 
los Ladrones, con 
referencia TM6001 

(huelgan comentarios: 
tenéis que verla). 

Y para finalizar, ios más 
prolíficos por el momento, 
Harlequin Miniatures, nos 
inundan nuevamente con una 
avalancha de novedades. Por 
cierto, que han fichado como 


















HA2304 Bamorsk Ores Héroes 
HA2305 Bamorsk Ores 
Guerreros II 

H A2306 Bamorsk Ores Elite 
HA2307 Barnorsk Ores 
Luchadores II 

HA2308 Bamorsk Ores Elite II 
Por supuesto, todos estos orcos 
nuevos son de Kev Adams y 
nos recuerdan mucho, pero 
que mucho, a los primeros 
orcos que hizo para Citadel. 
Son el doble de grandes de lo 
normal, enseñan los dientes y 
muestran sus muy 
contundentes armas. La 
diferencia con las creaciones de 
la marca citada es que estos 


orcos son de lo más correcto y 
no están «cargados» en exceso. 
HA6201 Noctlings Luchadores 
HA6202 Noctlings Guerreros 
También son obra de Kev 
Adams, y nos muestran unos 
goblins nocturnos muy 
característicos suyos: todos 
llevan capuchas y no tienen 
pinta de ser muy buenos 
amigos, a juzgar por los 
aparejos que portan en las 
manos. 

HA7125 Hombre Arbol: Si 
buscabas y no encontrabas e! 
típico árbol de bosque 
embrujado de los cuentos, el 


que aterrorizaba a 
tu hermano 

pequeño, no te lo 
pienses más. 
(Magnífico, ¿no?) 
Como podréis 
suponer, hay un 
montón más de 
novedades 
siguiendo las 
series ya 

existentes, como 
la de los elfos dei 
bosque, caballeros 
de Helsing, hombres bestia, 
sarracenos y drakuls. Pero 
apreciaréis mucho más ios 
detalles de éstas si os dais una 
vuelta por vuestra tienda 
especializada más cercana: así 
tendréis ocasión de conocer 
también el nuevo juego de 
batallas de Harlequin para sus 
miniaturas, de nombre Raven. 
Próximamente tendremos 
también un catálogo ilustrado a 
todo color de sus figuras. Es 
motivo más que suficiente para 
estar contentos, ¿no os parece? 


—Angel Carrillo 
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QUAKE: EL 3D HECHO ARTE 


¡Qué olvidados os tengo, mis fieles 
amigos! O puede que no tanto». Estos 
últimos meses he jugado bastante, qui¬ 
zá porque he encontrado programas 
que me han motivado. Ahora me ha en¬ 
trado la chalad ura de registrar Sharewa¬ 
re a través de Internet, y me he hecho 
con cosas tan simpáticas como Seek 
Desíroy, de Safari Software, o Tyrian. de 
Epíc Megagames. Todo en CD-ROM, 
todo diversión. Pero estos programas 
palidecen ante el que de verdad me ha 
tenido enganchada al PC. El programa 
más esperado, el de los mil «macuta- 
zos»... Quake, de ID Software. Cuando 
escribo este artículo, Quake lleva poco 
más de dos semanas en las tiendas, y 
no más de dos meses en Internet, Las 
opiniones están divididas, acerca de si 
es o no es Doom 111, pero yo sólo puedo 
decir que... me ha gustado mucho. Ya 
sé que no es normal que una madre 
respetable diga por ahí estas cosas, 
pero yo sé que me entendéis. 


Después de ¡o mucho que me divertí 
con Duke Nukem 3D, pensé que lo de 
Quake no sería para tanto. ¡Craso error! 
He tenido que competir duramente 
contra mi marido para que me dejase 
jugar: él también quedó atrapado. 

El argumento de Quake parece apor¬ 
tar poca cosa ai ya conocido de Doom, 
Eres un aguerrido marine que, pobre¬ 
mente armado, habrás de hacer frente a 
unos malvados invasores que vienen de 
otra dimensión. Pero a medida que 
avanzas en el juego, descubres una tra¬ 
ma plenamente lovecraftiana, nacida sin 
duda de la portentosa cabeza de Sandy 
Petersen {diseñador de iD y autor del 
JdR La llamada de Cthulhu). Si lo jugáis 
sabréis el por qué. La componente tec- 
nofantástica del juego y su ambienta- 
don es simplemente increíble. Después 
de probarlo, Doom o cualquiera de sus 
émulos os parecerá muy pobre, como 
una diversión para niños. 

Aquí no hay sprltes que se agrandan 
o giran cuando los hemos liquidado, 
como en anteriores producciones de ID, 


MARINES BIEN 
AVITUALLADOS 


Muchos habréis descubierto ya 
que Quake es endiabladamente 
difícil. Buscando la «puerta trase¬ 
ra» para poder avanzar con un 
poco más de presteza, sin que 
me hicieran fosfatina cada dos 
por tres f descubrí algo que me 
dejó de piedra. Los ficheros que 
almacenan las partidas del juga¬ 
dor {situados en el subdirectono 
ID! que cuelga del principa! de 
Quake; SO.SAV, 51.SAV, etcétera) 
están en ASCII. ¡Increíble! Para 
ponernos a tope, basta con abrir 
el fichero que nos interese me¬ 
díante el £DÍT de MS-DOS, y 
buscar el siguiente texto: 
jíhealth» «100.000000» 
»weapon» «2.000000» 
nveaponmodel» 


*progs/v_shot2. md I» 
»currentammo» * 100,000000» 
>>ammo_shells» «100,000000» 
»amrno_nail$» «200.000000» 
>>ammo_rockets» «100,000000» 
»ammo_cel]$» «100.000000» 


Como veréis, los valores de 
vida y munición han sido subidos 
al máximo (100 de vida, de cartu¬ 
chos, de cohetes y de baterías, 
200 para los clavos). El truco con¬ 
siste en, cuando estás muy toca¬ 
do, grabar la partida rápidamente. 
Sal de Quake, edita el fichero y 
vuelve a cargar. ¡Es molesto, pero 
es mano de santo! Sé que hay 
más valores que pueden cambiar¬ 
se, como el de la armadura, pero 
aún no he tenido tiempo de des¬ 
cubrirlos,., Participadme de vues¬ 
tros descubrimientos. 

—L. B. 


En Quake, todo está hecho mediante 
gráficos vectoriales dotados de textura. 
Ello da pie a un realismo inaguantable, a 
un movimiento suave y nada falso y a 
una experiencia de juego angustiosa. El 
sonido digital también es muy bueno: 
los hipos del marine cuando le falta el 
aire bajo el agua han llegado a revolver¬ 
me el estómago, de verdad. Me recuer¬ 
da un pequeño accidente que tuve de 
pequeña con un cubo lleno de agua su¬ 
cia. La música está en las pistas del CD, 
es rara y muy curiosa, escrita por un 
grupo de moda, Nine Inch Nails. Pero 
en mi opinión se puede prescindir de 
ella; sólo sirve para en lentecer uno de 
los pocos juegos que ha logrado poner¬ 
me los pelos de punta... 

Claro que Quake también tiene sus 
aspectos negativos. Tanta maravilla 
requiere un procesador Pentium de¬ 
cente y una tarjeta de sonido plena¬ 
mente compatible Sound Blaster. 
como mínimo. El largo tiempo de es¬ 
pera que hemos tenido que soportar 
hasta su lanzamiento creo que no le 
ha beneficiado mucho, restándole 
gran parte del impacto que se supone 
que iba a tener. Y, aunque e¡ modp de 
un solo jugador es un formidable de¬ 
safío, me han comentado que es abu¬ 
rrido como una tarde de domingo 
comparado con los modos multijuga- 
dor: hasta 1 5 tengo entendido que 
soporta. Personalmente, a lo más que 
he llegado en materia de juegos en 
red es a jugar a dos con Doom. Pero 
me da en la nariz que si se organiza 
tanto campeonato de Quake. por algo 
será. 

En mi humilde opinión, dos son jos 
requisitos principales para disfrutar con 
Quake. Uno r que te gusten los juegos 
en 3D a rabiar. Y otro, tener una buena 
máquina (un «PC Ninja», como dicen 
mis amigos de PC Zone). Lo demás son 
pamplinas. 

“Laura Balestra 








- . , ,t, -í. .' 



^ ff | 


























TODA LA MAOIA OCIE 
NECESITAS EN LOS 
MUNDOS FANTASTICOS 
DEL ROL ESTA EN: 





os misterios son algo 
que nos pilla con la 
guardia baja, pero que 
suelen funcionar sin necesi¬ 
dad de hacer preguntas 
estúpidas. Aparte de los de 
Expediente X, ¿qué otros 
misterios andan sueltos por 
ahí? Pues unos cuantos. Me 
estoy acostumbrando en 
demasía a que esta última 
tirada que siempre me toca 
hacer a mí me salga por los 
pelos. Andaba cabizbajo por 
los pasillos de esta casa por 
la que tantos años llevo 
dando vueltos. «¿De qué me 
quejaré este mes?», pensaba 
yo, cual poeto romántico 
aquejado de grave anemia 
espiritual. «¿De lo parados 
que estamos todos en gene¬ 
ral? ¿De que parece que ya 
no interesamos a nadie? ¿De 
que TSR parece habernos 
abandonado a nuestra suer¬ 
te? ¿De que no se sabe nada 
de la Gen Con? ¿De que el 
gobierno nos está haciendo 
la pascua a más y mejor? 

¿De que me están saliendo 
canas de tonto pensar?» 
Estando en éstos, mi hada 
madrina, que debe cobrar 
plus de productividad, me 
agarra del cuello en forma 
de un Luis Vigil en pleno 
delirio redaccional. Comida 
de trabajo a las 14.00, reu¬ 
nión con TSR a las 15.00, 
consejo de redacción a las 
17.00; ruegos, preguntas y 
últimas copas a las 19.00. 
Por si todo esto fuera poco, 


Andy Feather, de TSR, insiste 
en que quedemos para 
cenar a las 21.00. Estamos a 
principios de octubre, y 
cuando llego a casa, es más 
de la una. Y aunque cansa¬ 
do, vengo contento, ya que 
me he enterado de un mon¬ 
tón de cosas. Es una sobre¬ 
carga de información bestial, 
igual que si un máster se 
leyera de una sentada ei 
libro de reglas del 
Warhammer 40K. Pero tene¬ 
mos ya Gen Con, nuevos 
lanzamientos, los de TSR nos 
quieren con locura y mis 
posibles quejas se han des¬ 
vanecido en el aire. ¿Que 
más se puede pedir? 

Porque la gente del rol, aun¬ 
que mutables y un tanto 
veletas en ocasiones, somos 
amantes del ritual, de lo 
establecido. La vida te cam¬ 
bia a ritmo de «bakaiao», 
pero sigue habiendo unos 
puntos cardinales inmuta¬ 
bles, unas coordenadas que 
nunca se abandonan del 
todo. En el último año, sólo 
he podido hablar con voso¬ 
tros tres veces, pero han 
pasado un montón de cosas. 
La Gen Con, entre otros 
asuntos, servirá para festejar 
mi primer año de casado (de 
momento va todo bien, no 
os preocupéis) y para reunir¬ 
me de nuevo con toda esa 
gente a la que tanto quiero. 
Por exigencias del guión me 
he convertido en un mons¬ 
truo del Internet, lo que me 


ha abierto nuevos horizon¬ 
tes. ¿Por qué conformarse 
con un trocho, cuando el 
mundo entero puede ser 
tuyo? 

A pesar de todo ello, el rito 
no iniciático sigue estando 
allí. Como cada primero de 
noviembre, una serie de 
roleros entrados en carnes y 
en años nos reuniremos en 
Badalona, para festejar esa 
fiesta pagana que es 
Halloween bajo los auspicios 
de una persona ton increíble 
como Joaquín Ruiz. La casa 
se adorna por completo con 
motivos terroríficos, y se 
celebran cuatro partidas 
simultáneas de rol de horror 
para los invitados. Yo tendré 
ei placer y el honor de arbi¬ 
trar ¿a Llamada de Cthulhu, 
en un módulo que estoy 
preparando y que será una 
verdadera sorpresa. Tras la 
partida del año pasado, no 
apto para cardíacos, tendré 
que esforzarme para superar 
el listón. No será de extra¬ 
ñar, pues, que, entrado el 
mes, acuda a la Gen Con 
con las pilas bien cargadas y 
la moral muy alto. Porque no 
hay nada mejor que un buen 
y divertido ritual con los 
amigos, para recuperar toda 
esa Ilusión que a veces 
crees perdida. Y la «kermes¬ 
se» más multitudinaria está 
al llegar... Allí nos veremos 
si Thakissis no lo remedia. 

—francisco fosé Campos 









'Advanced Du ngeon 


g ons; 


fR®N + CRA 


ü NA ■ Ajy-e,** vm : 

lé S J P 6 AD « Kf s US, 

sus 

9 U F2Á i 


XJ 

! 

'1 

¡Ss 

-:^ ¿ 

v 

1 c^l 







UN SISTEMA PARA APRENDER A 


FACIL, COMPRENSIBLE Y COMPLETO 
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